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■実 画面：1.024 x 1,024ドット、表示画: 768X : 512ドット 


•画面は広告用に作成した、機能を説明するためのイメージ画面です,,また、各種アイコンなどは、 SX-WINDOW ver.3.1 がもつ機能を使って作成したもので、撺準装備のものとは異なるものもあります: 
•本広告中の「シャー ペン」 で表示している文字のフォントはツアイト社の、「畨体俱楽部」のフォントを使用しています。 


❶ r パターンエディタ j で作成した 
データを背摂に設定可能。 

❷ 日本語フロントブロセツサ ASK 昍 K ver .3.0 
の辞斟メンテナンスがウィンドウ上で可能。 

❸ ESC/Pa 吕日, LlPSm . PostScript に 
対応したプリンタが利用でぎます。 


〇 付属アプリケーション「シャーベン j 編集例。 
文字ごとに文字種•文字の大きさの指定、 
装飾が可能。またインライン入力を 
サボート、イメージデータの貼りつけも O K 。 

❺ 512 x 512 ドットの範囲内で 
65.536色の表示が可能。 


❻ 「 CGA ウインドウ j 、 65,536色（最大）のコ 
ンピュータアニメーション表示が可能。 

❼異なる画像フォーマツトへの 
コンバートが可能。 

❽アイコンデータや背祭データを作成する 
「パターンエディタ JO 


❾ オリジナルに作成した 
アイコンパターンの例。 

❿ Human 68 k や X - 日 ASIC のコマンドを 
SX - WINDOW アブリケーシヨンと同時に 
タイムシェアリングで実行できます。 


■ r SX-WIND0Wver3.1 システムキット」のお問い合わせは…シャーブ㈱電子機器祺菜本部（液映）システム機器推進プロジェクトチーム〒162東京都新宿区市谷八幡町8番地 0(03)3260-1161 ( 大代崁） へ 











































































































































フイ^ールドが、膨らむ。 


* インライン入力のサポート： ASK68K Ver.3.0 を利 


XX 68030 

32bit PERSONAL WORKSTATION 
—— 

XX68000 

PERSONAL WORKSTATION .XVI 



X 68030/ X 68000を手に 
入れて、いろし、ろチヤレンジ 
したい皆さん。情報のチヤ 
ンネルは多いほどいいで 
すよね。ということで : EXE 
クラブは 68ユーザーの ため 
の 水先案内人。あなたの 
チャレンジを強力にバック 
アップしますよ。 


本体同梱の入会申込 
八ガキを送るだけで、 
自動的に無料入会。 

^さらに下記の特典付き。， 



キャンパス .X 


1 ! 

<ライブスキ ヤン .X ) 

\ 65.536色 

X 65.536色 

背瓚設定 

CG 

ビジョン X 


GRW.X 


今も、先も楽しめる。 

いつも新展開の予感、 SX - WINDOW のニューバージョン。 

SY-WIMDOWver.3.1 

「SX-WINDOW\/e「3.1 システムキット」 CZ-296SS(130mmFD)/CZ-296SSC(90mmFD) 樑準価格22,800円（税別） 


• Z'sSTAFF、 窨体俱楽部はツァイト社の商標です。籲 ESC/Page はセイコーエブソン株式会社の登商標です., • PostScript はアドビシステムズ社の登錄商標です- 



^^! カツト•コピー&ペースト 
•二:::- S ! 込.保存 
卜 E 曜は誤差分»により65.536色 



用したインライン入力を SX-WIND0W で実行可能。 
またシャーペン.Xをワープロとして利用できるよう、 
さまざまな機能が付加されています。 



• コンソールをサポート： Human68k や) (-BASIC の 
コマンドを SX-WIND0W アプリケーションと同時に夕 
イムシェアリングで実行できます。 


(グラフィックを利用したものなど、 SX-WIND0W と処理が 
a 愎するものは英行できません。） 



• 多彩なプリンタに対応：さまざまな SX-WINDOW 
アプリケー シヨ ンで利用できるページブリンタドライ 
パを標準装備。 ESC/Page、LIPS 川、 PostScript に 
対応したプリンタが利用できます。 


先が、ますます面白くなる。 

未来への確かなビジョンをベースに 

発展性のあるプラットホームとしてのウィンドウ環境を提供する 
国産オリジナルウィンドウシステム SX - WINDOW 。 

參 

GUI 環境や操作環境、高速化へのゆるぎない探求、 
マルチメディアの統合的なハンドリング。 

いま、より多彩なフイールドへ 
そのインテリジェンスが展開を始める。 

次の ステージが 見えて くる。 


SX - WIND 0 Wve 「.3_ l の 
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X68000 ゲーム年代記 


それを見たとき.私 (i こみ上げる吐想を必死 
でこらえる努力をした.そこには、無惟な死体 
が転がっていた* 

W を裂かれ、内臓が WSI し.明の一 awiis くの 
木枝 (こ «ま*)、ぶら^らと* iva ゝる.一方 
の wiiw 型をとどめな aa どにつぶされ.まる 
で ミン +肉のようである. 
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UNIX は X/Open CO . LTD . の OS 名です。 

Mach はカーネギーメロン大学の OS です。 

CP / M , P - CPM , CP / Mupis . CP / M -86, CP / M -68 K , CP / 
M -8000, DR - D 0 S はデジタルリサーチ 
OS /2 は IBM 

MS - DOS . MS - OS /2. XENIX , MACRO 80. MS C , Windows 
は MICROSOFT 
MSX - DOS はアスキー 

OS -9, OS -9/68000, OS - 9000 . MW C は MICROWARE 

UCSD p - system はカリフォルニア大学理事会 

TURBO PASCAL , TURBO C . SIDEKICK は BORLAND 

INTERNATIONAL 

LSI C は SI JAPAN 

HuBASIC はハドソンソフト 

の商標です。その他，プ C 3 グラム名， CPU 名は一般に 
各メーカーの登録商標です。本文中では " TM ", " R " マ 
—クは明翼己していません。 

本誌に}曷載されたプログラムの著作攉はプ a グラム 
作成者に保留されています。著作播上 . PDS と明 K さ 
れたもの以外.個人で使用するほかの無断複製は禁 
じられています。 


■広告目次 

計測技研 . 10 

ジャスト . 135(上） 

シャーフ . 表2 •表 4- I *4-9 

TAKERU 事務局 . 表3 

九十九電機 . 132-133 


P & A .130-131 

満開製作所 . 129 














































1 ,677万色対応、ビデオ映像を高画質 • 高速取り込み 
テレビやビデオ、ビデオディスクなどの映像を X 68 シリーズや Mac シ 
リーズ糾の動画•静止画データとして高速取り込みが可能、いわば 
"ビデオスキャナ’上でも呼びたいビデオ入カユニットです。1,677万 
色対応、最大 640 X 480 ドットの高解像度％動画•静止画の手軽な 
ハンドリングが、新たなグラフィックシーンを創造します。 

*1 Macintosh は H シリーズ以降の拽«に対応、ディスプレイ解像度が 640 x 480 ドットの場合、取り 
込み可能な範囲は、1 60 x 120ドット、 320 x 240 ドットのサイズになります,. 

»2 X 68030/ X 68000シリーズでは、1 .677 万色はデータ作成のみに対応„表示は最大65.536色、解 
像度は 512 X 512 ドット。また、 Macintosh は機種により表示色数が異なります 

アプリケーションツール「ライブスキャン」を標準装備 
動画や静止画を簡単に保存できるアプリケーションソフト「ライブスキャ 
ンノ‘を標準装備。取り込んでいる映像を表示したり、残したいシーンを 
簡単に静止画保存したり、手 
軽な動画 • 静止画ノ、ンドリング 
でパソコンの可能性をさらに 
広げます。 X 68030/ X 68000シ 
リーズ用 SX - WIND 0 W 対応 
版と Macintosh シリーズ用 
QuickTime 対応版の2種類を 
同梱しています。 

* SX . WIND 0 W 版はパージョン 3.0 以降（メモリー 4 MB 以上)、 QuickTime 版は Macintosh 漢字 
Talk 7 リリース 7.1 以上のシステムと QuickTimel .5 以上(メモリー 8 MB 以上）が必要です。 
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1，677万色対応の高速映像取り込み、 
動画•静止画の手軽なハンドリングが、新たな 
マルチメテイアシーンを創造する。 


SHARR INTELLIGENT VIDEO DIGITIZER CZ -6 VS 1 BUSY ■ es POWER 


■ SCSI インターフェイス採用： パソコンの専用 I / O スロットを使わずに接続可 
能になり、汎用化を実現しました。また SCS 卜2 ( FAST ) インターフェイスの採用 
により、データ転送速度の高速化を図っています。 X 68030/ X 68000シリーズで 
は、 SCS 卜2 ( FAST ) 対応のハードディスクを接続することにより、ノ 、•ソ コン本体を 
経由しないで、ハードディスクに直接、動画データをテンポラリデータとして記 
録することが可能です。パソコン本体のハードディスクへは、記録終了後に、テ 
ンポラリデータを変換し動画データとして保存できます。 
* CZ -600 C /601 C /611 C /602 C /612 C /652 C /662 C /603 C /613 C /653 C /663 C に接統 する 場合は別売 
の SCSI インターフェイスポード CZ -6 BS 1 ならびに SCSI 変換 ケープル CZ -6 CS 1 が必要です。※ CZ - 
604 C /623 C /634 C /644 C に 接統す る 場合は、別売の SCSI 変換 ケーブル CZ -6 CS 1が必要です。 
•Macintosh Power Book シリーズに 接統 する 場合は別壳の SCSI ケープルなどが必要です。詳しく 
は Macintosh Power Book シリーズの取扱脱 明軎を ご覧ください.： 

■高機能 MPU を搭載: クロック周波数 25 MHZ の32ビット MPU / MC 68 EC 020 を 
搭載、高速処理やパソコン本体の負担の軽減を実現します。 

• Mac は Macintosh の略称です。 • Macintosh 、 Macintosh II は、米国アップルコンビュータ社の登録 
商摞です。 • Power Book は米国アップルコンピュータ社の商標です。 籲澳字 Talk 7 はアップルコン 
ピュータジヤパン社の商標です。 • QuickTime は、米国アップルコンピュータ社の商標です。*価格 
には、 消費税 及び配送•段 置 •付帯 工事費、 使用済み商品の引き取り 費 等は含まれておりません。 


for 

IX68II Mac) 

ビデオ入カ ユニット 

CZ-6VS1 

標準価格178,000円（税別） 
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For X68030/X 68000 series 

ORIGINAL 

SOFTWARE 

COLLECTION 


さらに高度な創造次元へ。 
ますます成熟する 
その アプリケーション環境。 


XX6B030 


32bit PERSONAL WORKSTATION 



アプリケーション 


♦独自のアウトラインフォントを付属 


CZ -282 BWD 標準価格29,800円（税別) 

(4MB fver.3.0 「HD 10MB) 

フォントやロゴを手軽に作成するための 
デザインツール0作成したロゴは 
クリップボードを介し、シャーペンや 
EGWord SX -68 K、XDTP SX -68 K など 
他のアプリケーションで利用できます0 



• SX 明朝体/ SX ゴシック体フォント （ JIS 第1水 
準&第2水準）を付属籲ベジェ曲線のアウトライン 
編集によるデータ作成 • フォントファイル全体にわ 
たってのエフェクト処理•既存のフォントファイル 
からのデータ抽出、ドローオブジェクトへのエフェ 
クト処理籲複数のフォントファイルをリンクして新 
たなフォントファイルの作成が可能癱65,536色表 
示で確認しながらロゴ作成ができるグラフィック 
ウィンドウ ( GRW . X ) 対応 


フォン ho ゴデザインッ-ル 


書家万流 


SX-68K 


* パーソナル DTP を XB 8 で 


SXDTP 


[}X-68K] 


CZ -291 BWD 標準価格35,000円（税別) 

Q4MB l~ver.3.0〔HD 5M0 



縦窨きをはじめとした多彩な編集機能で 
ノ、。ー ソナルな DTP を実現するソフト0 
SX - WINDOW をすでにご利用になっている 
方なら、新たに基本操作を覚えることなく 
手軽にレイアウト作成が行えます0 


•テキストの基本処理をはじめ、テキスト フレーム 
ごとに行える各種投定、スタイル別の検索/置換 
など、豊富なテキスト編集機能•グラフィックウィ 
ンドウ、そして各種画像フォーマットへの対応春グ 
ラフィック/テキストのフレームから独立した爵線 
機能•独自のアウトラインフォント （ SX 明朝体、 
SX ゴシック体の第1水準)標準添付❿ページの 
移動/作成/削除がスピーディに行える独立した 
ぺージウィンドウをサボート 


' DTP 感覚で自在にレイアウト編集 


Datacaic 


SX-68K 


CZ -273 BWD 標準価格59,800円（税別） 

( 4MB I ver.3.0 」 HD3MB) 



SX - WINDOW 対応の新世代統合ソフト0 
表計算、グラフ、データベース、テキスト、羅線の 
各データを彳枚の用紙に重ね合わせ、 

移動、サイズ変更など 

DTP 感覚でレイアウト編集ができます0 


參カルクシートでは、セル番地を意識することの 
ない直感的なセル指定が可能♦データベース 
フイールドでは、同一項目でもデータ型/データ長 
の異なったデータを管理できるなど、自由な設計 
が特長•データベースフイールドで入力した 
データをカルクシートのデータとして利用したり、 
カ ルクシー トの データ 変更を自動的にグラフ 
表示に反映させたり、同ーデータからさまざまな 
分析が可能なデータリンクもサポート 



















































システム & アプリケーション 


• さらに実用的なウインドウシステムへの進化 

SX~WINDOWver3.1 システムキット 

CZ -296 SS (130 mmFD )/ CZ -296 SSC (90 mmFD ) 標準価格22,800円（税別） (4 mT ) 


• SX - WINDOW を楽しく使 a ためのアクセサリ集 

デスクアクセサリ集 

CZ -290 TWD 標準価格14,800円(税別） 


ASK 68 Kver .3.0 を利用したインライン入力のサポート、 Human 68 k / 
日 ASIC コマンドを SX - WIND 0 W アプリケーションと同時にタイムシェア 
リングで実行できるコンソールのサポートをはじめ、シャー-^ン. X をワー 
プロとして利用できるよう機能アップ。また、さまざまな SX - WIND 0 W ア 
プリケーシヨンで利用できるページプリンタドライバを標準装備〇ドロー 
データ ( FSX )/ フォントデータ ( IFM ) 処理の高速化も実現しています。 

•コンソールでは、 SX - WINDOW と処理が重愎するものは実行できません。 



SX-WINDOW をさらに便利に、楽しく使うためのデスク 



アクセサリ集です。スクリーンセーバ、スクラップブック、 
アドレス幔、電子手帳 
通信ツールなど、12種 
の豊富なアクセサリが 
収められています。 

(4 MB l ~ ver .3.0) 


• SX - WINDOW 対応ドローイングツール 


• ウィンドウ対応のグラフィックツール 


Lasydraw 


SX-68K 


CZ -264 GWD 標準価格19,800円(税別） 


(4 MB [ ver .3.0) 



CZ -263 GWD 標準価格12,800円（税別） （2 MB ] ver .1.1) 


イラスト、フローチャート、地図、見取り図など各種グラ 
フィックが製図感覚で作成できます。作成したデータは 
他の SX-WINDOW 対応アプリケーションでも利用でき、 
企画香などの作成をサポートします。 


I - _ _:- 

\Lasydraix} 

p — — 


マウスによる簡単操作、65,536色中16色の多彩な表現、 
クリエイティブマインドに応えるウインドウ対応のペイント 
ツールです。同時に愎数のウインドウを開いて編集でき、 
各ウィンドウ間のデータ交換も行えます。 



• 定評の GUI 対応ウインドウワープロ 

EGWord^A 

CZ -271 BWD 標準価格59,800円(税別） 


キャラクタベースのワープロを起えた GUI による、手軽な 
DTP ソフトとしても優れた表現力を発揮。定評ある日本瓶 
入力方式によるインライン入力、各種グラフィックデータや 
テキストデータの貼り 
込みができます。 


C4MB [ver.2.0 fHD5MB) 



• グラフィック感覚の楽指入力をサポート 

MUSIC 

CZ -274 MWD 標準価格38,000円(税別） 


MIDUFM、ADPCM に対応した楽譜ワープロ &作曲 
演赛ソフト。自由なレイアウトで、グラフィックを描くように 
楽譜入力。全パートの同時入力•編集、自動伴奏機能、 
多彩なプリンタ対応で 
美しい印刷も行えます。 


(4 MB [ ver .3.0) 



_マルチタスク機能をはじめ通價環境がさらに充実 

Lommunication\ 

CZ -272 CWD 標準価格19,800円(税別） 


SX-68K 


通信環境をさらに高めたウインドウ対応の通信ソフト。 
マルチタスク機能により他のアプリケーションを実行中 
でも簡単に通信が可能。自動ログイン機能やプログラム 
機能など、豊富な機能 
をサポートしています。 


(2 MB lj / er .1.1) 



開発支援ツール 


• X 68030/ X 68000対応開発ツール 

(^IPILER IM-aa NEW KIT 

CZ -295 LSD 標準価格44,800円(税別） 

C compiler PRO-68K の X68030/X 68000対応版。従来 
からの機能に力口えて、 Human68k ver.3.0、ASK 68 K 
ver.3.0 にも対応。新たに GP 旧ライブラリ、 MC 68882対応 
フロートライブラリを 
付厲しています。 


(2 MB ) 



« SX - WINDOW ソフト開発支援ツール 

開発キット 

Workroom W^ ： asi：Km 

CZ -288 LWD 標準価格39,800円(税別） 

SX-WINDOW 用のソフトウエア開発に必要なツールや 
33種類のサンプルプログラムを装備0プログラムの編集、 
リソースの作成、コンパイル、デバッグといった一連の 
作業がきわめて効串よく 


実行できます0 


* ご使用に当っては C compiler 
PRO -68 K ver .2.1 が必要です。 

C 4 MB ] ver . Z . O ) 



• SX - WINDOW 開発キットのサポートツール 

開発キット用ツール集 

CZ -289 TWD 棵準価格12,800円(税別） 

「SX-WINDOW 開発キット」をさらに使いやすくするため 
のサポートツール集 0 SX コールの簡易リファレンスを 
収めたインサイド SX、 イベントハンドラ、ヒープビューア 
など11種類のツールが 


用意されています。 


(4 MB \ ver .2.0 ) 



(4 MB ] ver .3.0 1 =HD 〗 0MB ) の表示は、メインメモリ 4 MB 以上、 SX-WINDOW ver .3.0 以上、 10 MB 以上の空きのあるハードディスクが必要であることを示しています， * EGWord は株式会社エルゴソフトの登錄商摞です。 
•お問い合わせは…シャープ ㈱ 電子裰器事業本部（液映)システム檐器推進プロジェ外チーム〒162東京都新宿区市谷八幡町8番地〇 (03)3260-1161( 大代表）へ 於 》 r _ 茨株式会《 





















































































局速•高画質、より深__ 

高速•高画質で人気の J X - 330がきらに使いやすく!パワーユーザーも納薄 


X 6 8000対応カラーイメージスキャナ 

JX-330X 


2400 dpi は当社独自手法による疑似解像度です。 
* イメージ写具です。 


SHARP IS COLOR 






SHARP 



最高2400 dpi * 1 の高解像度を達成。 


高スピード&高画質により、効率の良い作業を実現。拡大し 
ても画像の荒れが少なぐレタッチ作業の短縮が図れます。 

* 画面はハメコミ合成です 


基本600 dpi、 最高2400 dpi* 1 の高解像度読み取りで、微細な線や点まで忠実に鮮明に再現しまも縮小•拡大 
は30〜2400 dpi の範囲で設定可能です。また、約1677万色で原画に忠実なリアルな色合いを再現します。 


•シャープ独自の「デジタルズーム機能」により、 
微細な線やズーム画像も忠実に再現。また、 
「ワンウヱイスキャン方式」を採用し、凹凸のあ 
る原稿も鮮明に読み取りできます。 



通常の拡大時 デジタルズーム 

(当社従来機 JX -325) ( JX -330 シリーズ） 


クラス最速 s:2 の高速読み座りを実 

高速ヘッドリターン（約1秒）と高速読み取りを実現。 A4、 300 dpi なら力 
ラー約13秒* 3 、モノクロなら約1秒※ 3 で読み取りできます0最大 A4/ リー 
ガルサイズ (216.4 X355.6mm) までの原稿の読み取りが可能です。 


_ 

i# 

色の付いた影が出る 
(当社従来機 JX -325) 

凹凸物も美しく再現 
( JX -330 シリーズ） 

% 入 M 




読み取り速度 16 ms / 読み取り速度 3.7 ms ’ ; ’ 4 / 
ラインのスキャナ ライン ( JX -330 シリーズ） 


透過原稿読み取りユニットと ADF が同時装着可能 a (ォプション 

基本解橡度 600dpi または1200 dpi の2種類の透過原稿読み取り ユニット 
が選択使用できます。また、最大5 0枚までの同ーサイズの原稿をスビー 
ディー に 自動送りできる ADF も同時装着できます。 




使いやすい高機能画像入カソフトを標準装備く JX -330 X 〉 


• Scanner Tool/s (画像入カソフト）、対応フォーマット形式： ZIM.PIX.GL3.PIC.GLX.GLM 


»12400 dpi は当社独自手法による疑似解像度です。※2クラスとは、 A 4 フラットべットクラスのこと。'95年7月現在,，》3室温時 （25 で）読み取り開始から tt み取り終了までの動作時問,但し、初期動作及びデータ転送時間を除く。※4室温 25 CW 

■消費税及び配送•股匾•付帯工事》•使用済み商品の引き取り費等は、標準価格には含まれておりません。 


■資料のご謂求•お問い合わせはシャープ株式会社プリントシステム事業本部プリントシステム當業部 

〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 TEL .(06)62 卜1221 ( 大代表） FAX .(06)629-1207 
〒162東京都新宿区市谷八幡町8番地 TEL .(03) 3267.4410(ダイヤルイン） FAX . (03)3260-2159 


株式会対 
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シャーペンワープロパック 
は、お手持ちのシャーペン 
を強力にパワーアップさ 
せるパッケージ。簡単なインス 
トールで、シャーペンが カラー 
DTP 指向のワープロに生まれ変 
わります。シャーペンの軽快な 
レスポンスと、ワープロの強力な 
編集機能がワンパックで 新登場。 



臨時お 買® 情报/ 

100 MB リムーノ く ブルメディアの本命登場/ 

X680X0 でも使用可能/ (Oh! X1995^8 月 号を見てね） 

ァィオメガ社 Zip Drive 

赌 ¥22,800 

通販または BASICHOUS 日苫頭でお求めください。 

BASIChouse 

KEISOKU GIKEN Corp . 


株式会社計測技研 

〒321 栃木県宇都宮市竹林町 503-1 

TEL.(0286)22-981 1 FAX.(0286)25-3970 
♦サボートセンター FAX.(0286)27-1829 






標準価格¥9,800(税別） 


Ver .1.0 をご使用の方を対象にバージョンアップサービスを実施中です。 
詳細は TECOSYS -3, またはサポートセンターへお問い合わせください。 


春お求めは近くのパソコンショップ、または当社通販部 （ TEL .0286-22-9811) へお申し込みください, 



これが、 奎のシャ I ペン。 
これが、 奎 のワープロ。 


•サボートネット TECOSYS ~3 24時間稼働中/ •(0286)51-1430 (9600 bps MNP 5) 


i! 己載されている会社名およぴ商品名は各社の S 録商棵または商捺です: 
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Pf 禽丄 
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ソフト バンクのゲ ーム専門誌 
好評発売中 




m 








隔週金曜日発売#定価480円 


mKL ^ ， 

ettHKil 

nr-1 


セガサターンマガジン 


u » 


MAGAZINE 

毎月 8 日発売♦定価540円 


S«l 


ソフド V ンク株式会社/出版事業@15 


隔週金曜日発売•定価490円 





特報 




4威1?溫ッブ 
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ストリートフアイター ZERO / タークセイバー/ドラゴン■フオース 


好評凳売中 !! 

毎月8日発売 


闢神伝 S / スーパーリアル麻雀グラフテイ/結婚〜 Marriage 〜 
ファラドゥーン/天地無用/) C - MEN / バーチヤレーシングサターン 


秋の夜長は都市づくリに励め 

踵てる/にはまるシミ ユレーシヨ ン 


サターン版シムシティ2000を徹底紹介、そしてザ•タワーとテーマパークの全貌を速報！ 


AM 2 研 EXPRESS NEO 

短期連載開始/ 


rVF 3 j への道/鈴木裕インタビュ- 




▼SEGA SATURN PRESS 

最新のサターンタイトルをキヤツチ UP ! 

X - JAPAN / 遥かなるオーガスタ3 
機動戦士ガンダム/ DOOMI 1 
ドラゴン ボール Z 
アメリカ横断ウルトラクイズ 


▼COMMING SOON SOFT 

発売直前！セガサターンソフトを大紹介！ 

出たなツインビーヤツホー！ / QU 0 VADIS 
ガーデイアンヒーローズ/ダライアス外伝 
レイヤーセクシヨン/宝鹿ハンターライム 
ワールドアドバンスド大戦略 
真•女神転生デビルサマナー 




AM 2 研特製 
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著 

♦ 

吉沢正敏 
牛島健雄 

西田文彦 
小浜純 

B 5 変形判580ページ 
定価5,800円 

5 "FD 1枚 + CD-ROM 1枚付 



♦ 

本害の内容 

♦ 


第1部 

SX-WINDOW ver .3.1 
開発入門 

第|金 

SX - WINDOW プログラミングの 
基礎 

第2章 

インストー^レ 

第 3 章 

SX-WINDOW ver .3.1 
開発キット 


第 4 章 

LIBSXC 

APPENDIX 

① 

SX 31 KIT 

② 

UBSXC 便利帳 

③ 

SX-WINDOW 対応 
フリーソフトー覧 

第2部 

SX コール •リファレンス 


本窨は、シャープ提供の開発環境 「Workroom SX-68KJ と、 

『追補版 SX-WIINIDOW プログラ5>グ.〗などで提供されたフリーソフトによる 
開発環境を統合し、最新の SX-WINDOW ver.3.1 の機能を利用した 
アプリケーション開発環境を提供するものです。 

添付 FD には本窨の著者たちが推奨する開発環境と CD-ROM ドライバが、 
添付 CD-ROM には200本弱の SX-WINDOW 対応 フリーソフトを 収録しています。 
また、巻末には ver.3.1 までのすベての SX コールリファレンスを まとめてあります。 




NetBSD/X68k 

NetBSD / X 68 k 委貝会♦著 

5 "FD 1枚 + CD-ROM 1枚付き 

IaWkI ソフトノンク株式会社出版事業〒10 3東京都中央区日本橋浜町3-犯-3 TEL 03-5 B 4 g -8101 












[第 53 回] 

路地売りの花屋 


江口響子 


響子 nCGW ど 


7月末に引っ越しをしだ。 

今年の夏は暑かっだ。なんでも，気象庁始まっ 
て以来，100数年ぶりの暑さなんだそろである。よ 
りによってなんでこんな暑いさなかに……と周囲 
にいわれつつ，なんとか一段落しだ。気の遠<な 
るよろな荷物の山もほとんど片づいだ。 

X 68000 は，八ードディスクこそ壊れなかっだも 
のの，電源を入れてみると調子がどろもおかしい。 
使用可能メモ 1 J が異常に少なくなっている。いよ 
いよ寿命かなと心配しだが，増設のメモ LI ボード 
がゆるんでいただけのことだっだ。ころして，マ 
シンだちも落ち着くべきところに落ち着いだ。 

今度の住まいには，15畳の 1 J ビングルームがあ 
る。そこに大きな白いテーフルを置いだ。テープ 
ルの上には，いつも季節の花を絶やさないように 
しようと決めた。 

ご近所の□こみで聞いだおすすめの花屋は，神 
社の前の路地売りだっだ。月水金は切り花，火木 
は鉢植を売る。さつそ<,切り花の日に出かけて 
いつだ0 


花屋は，20代後半か30代前半の，よ<日に焼け 
だお兄ちゃんである。お客さんが次から次へとひ 
っきりなしだ。なかには車で花を買いに<る人も 
いる。 

商売はいたってシンプル。生きのいい花を，で 
きるだけ安<仕入れて安<売るのがモツ I -一だそ 
ぅだ。 なるほど元気いっばいの花だちが，かんか 
ル照りにもめげす，顔を上に向けてすっくと背を 
伸ばしている。さて，なにを買おろかな〜。 

「どれにする7 でも夏は花の種類が少ないんだ 
よね。りんどう，ゆり，白や黄色の菊，トルコきき 
よう，ひまわり……だくさん仕入れてもこの暑さ 
じゃあ〜ね！ 花だってかわいそうだよな。え7 
売れ残っだらどろするかって〒そんときゃ，持 
つて帰って部屋に飾るのさ j 

お兄ちゃんは優しいのだつだ。 . 

「なんてったつて信用だよ。少しでもしおれだ 
花を売っだらおしまいだから。こちとら店も構え 
ていない路地売りの花屋だからね。岳日が真剣勝 
負だよ」 


24 Oh-'X 1995.10. 








うんうんそのとおり！ 肩書きだけで仕事をし 
ている人だちに聞かせだいなあ〜。 

この間は沖縄の蓮の花を買った。名前は忘れて 
しまっだ。「日持ちがいいよ〜 j とすすめて<れ 
た花は，10日だってもまだ眹いている。 

コンピュータを使って仕事をしていると，どう 
しても部屋にこもりがちだ。季節の移ろいを肌で 
感じる機会が少な<なる。そんな中で，生花を飾 
ると，自然のよい香りが部屋に満ちる。一緒に仕 
事をしているスタッフだちにとっても，みずみす 
しい花は気分がいいものらしい。 

そして季節は秋。これからどんな花を生けよう 
か 0 


今回ク) CG テー9 


1280 X 1024 ピクセル 

1670万色フルカラーを 4 X 5 ポジで出力 

作成手順 

使用ソフトはマチエール。大理石スキャン画像，スケ 
ツチ画像取り込み，ネガティブ，カラーレリーフ，指 
先ツールなどで画像処理。画像処理の部分だけ RG 巳更 
新セーブ。 



響子 in CG わ〜るど 15 




































:ぅ： 

/j/iiay reader’s きやらりい 

気象庁の年頭の長期予想を覆す，昨年に纈く猛署を皆さんいかがお週ごしでしたでしょ5か"？編集室は風邪を引吉そろなくらいに寒 
く，酷使されるマシンにとつては快適な夏でした。それでは皆さんから送られてきた署中見舞いの八ガキをど一んと紹介しましょ〇。 


暑中見篇いだ 




暑+御ます 
パへ fm. fi 


▲'岡田徹（神奈川県） 


▲美崎善之（大阪府) 


























































Oh!X reader ' s ぎやらり い jf 7 













残暑お■い礼上げます 


























































16 色で濃度パターン法 


Oh!X 1995.10. 


色で濃度ノ 


夕ーン 


ng 

つて吉た 














補間拡大。ほぼ元画像のまま 


特集 Now 


ガウシヤンパルスによる拡大 
処理 


線形補間拡大。ぼかしがかかつ 1 


* * 

• • • 春##### 

售镰《_籲_•翁馨馨參 1 
馨•■镰 •雖キ画 

••• レ## •響## • 

••離 _ 

•癱 •龜誠 ••••#■■• 

•••••響鲁肩 

- _____•傷■■■翁 _• ••馨 


ワープロパック ver .2.0 での出力（デイザ） 


同じく誤差拡散法 


















ちよっと製品版の レビューは 間に合わな 
かったが，ここで「シャーペンワープロパ 
ック ver . 2.0」の簡単な概要と開発中の画面 
写真を紹介しよう。 

まず， ESC/P V .2 とキヤノン BJ シリー 
ズ用の専用ドライバが付属となり， SX-WI 
NDOW での印刷機能が拡張された。両ドラ 

イバ とも ラスターグラフイツクスコマンド 



に対応しており，高精細かつスピーディな 
印刷が可能だ。さらに，色変換モジュール 
も拡張され，画像データの表示速度が向上 
している。なお印刷結果は，特集のカラー 
ページを見ていただきたい。プリンタの性 
能どおりのハイクオリティな印刷が， sx- 
WINDOW 上で実現されているのがおわか 
りいただけるだろう。もちろん，印刷機能 
だけでなく編集機能の強化もされている。 
新たにレイアウトモードを採用し，印刷時 
のイメージそのままで編集作業をすること 
ができるようになった。このほかにもマス 
ターフォーム，ノンブル，日付，時刻の印 
刷，袋とじをサポート。シャーペンだけで 
なく， SX - WINDOW を強化したい人にも 
お勧めできるソフトだろう。 

X 68 DD 0 用 5"2 HD 版9,8110円（税別) 

計測技研 S 0286(22)981 1 


► シヤーペンワープロパック ver .8.0 
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► SION IV 


SLASH 用のサンプルとして登場して は 
や2年。今回，途中経過の報告とともに画 
面写真を公開しよう。 ゲームは， 前作同様 
3 D シュー テ イング だが， 多少システムに改 
良が加えられている。まず， ゲーム スター 
卜時にオプシヨンを装備にすることによつ 
て，自機の使用できる武器が選択できる （3 
種類)〇いままでの回転 レーザーと エネルギ 
—弾の ほかに， 高速 レーザー+ 槍 レーザー, 
ロ ン グレーザー +多間節 レーザー が使用可 
能だ。しかも特殊兵器は使用無制限（エネル 
ギーチヤー ジ時間あり）。 ガンガンにロツク 
しまくれるぞ。 

そして，ゲームは 4 つの 
宇宙面と1 つの 要塞面で構 
成される予定。敵キヤラク 
ターの充実 ，ステージバリ 
エーシヨンの 増加と前作を 


為!險 



遥かに凌ぐ作品となりそうだ。 

現在のところ，宇宙面のデータがだいた 
い揃って要塞面のデータ作成に取り掛か 
っているところ。12月号にはなんとか間に合 
いそうな気配。期待して待っていてくれ。 





発売中のソフト 

★シヤーペンワープロパック ver . 2.0 

計測技研9/11 

X 68000 用 

5〃2 HD 版 

9,800円(税込） 

新作情報 

★ EXCITING みるく 

TAKERU 10/未 

X 68000 用 

573.5 # 2 HD 版 

1,500円(税込) 

★X CASE 


Be システム 

X 68000 用 

5"2 HD 版 

19,800円（税込) 

★Traum 


象スタジオ 

X 68000 用 

5"2 HD 版価格未定 

★麻雀悟空 

• 天竺への道 

シ ヤノアール 

X 68000 用 

54 HD 版 

9,800円（税別） 

★地球防衛 MIRACLE FORCE 

カスタム 

X 68000 用 

5〃2 HD 版価格未定 

★プリ ン セス メーカー 

ニュー 

X 68000 用 

5,2 HD 版 

14,800円(税別） 
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E SOFTOUCH REVIVE 


秒刻みの華麗なる戦闘揃編) 



Yokouchi Takeshi 横内威至 

X 6800 晒オリジナルアクションゲームとして最高峰の「ジェノサイド 2 j 
難屬度は高し、が、本質を見極めるとゲーム性ががらりと変わるゲームである 
今回はタイムアタックのための徹底攻略をお届する 


• BRME STRRT 



ズーム 0011(613)0191 




「ジエノサイド2」は一般的には難しいと 
される。敵は硬いし，ダメージを受けると 
無抵抗のままハマり続けるし，判定もシビ 
ア。だから適当に遊んで，そのうち飽きて 
しまうのが普通のパターンだ。 

でも，俺は気づいてしまった。これは綿 
密に練られた構成だということに。ここぞ 
とばかりにアイテムを使うことによって見 
事に展開していくダイナミックなアクシヨ 
ン。一瞬も遅れることなくアイテムを使え 
ば，見事に次の展開に結びつくのだ 。 RISC 
の機械語のように，パイプライン（ベテイ 
一の補充だけかな）を考えて行動するのが 
正しい攻略となる。いかに効率を上げるか 
を考えるのだ。タイムアタックこそがこの 
ゲームの正しいプレイ方法だ。ちなみに， 
予想最高タイムは17分30秒前後ではないだ 
ろうか（俺の最高タイムは18分03秒)。 

つまり，このゲームはアクションという 


よりもパズルゲームなのである。 

操肪法と!^^ 

操作は8方向+2ボタン。ボタンは攻撃 
t ジャンプ。同時押しでアイテムを選ぶ。 
アイテム選択中もタイムがカウントされる 
ことを忘れるな。そして， マニュアル にも 
ない操作テクニックを以下に記す。 

1) 高速移動落下 

落下中に，斜め上に入力するとダッシュ 
並の横移動スピードを出すことができる。 

2) ベティー中段攻撃 

これは，しゃがんだ状態でのベテイーの 
高さで水平に飛ばす攻撃のこと。しゃがみ 
ながら攻撃ボタンを押してぉき，立つ瞬間 
に レバーを 横に入れボタンを離せば いい。 

3) ベティーキャンセル 

必要もないのにべティーを出しっぱなし 
にすることはない。余裕があればさっさと 
エネルギーを溜め，一度べテイーを消して 
次に備えること。また，使用中のベティー 


は，ほかのアイテムを選択すると，ゲージ 
をそこから溜め始めることができる。 

このほか，ハメ斬り，高速3段斬りとい 
つたテクニックもある。これらは，下の力 
コミを参照してもらいたい。 

以上をふまえて，体力のある敵の倒し方 
を考えよう。たとえば 1-1 面の最初に格納庫 
から出てくるヤツらは， 3段斬り1回で死 
ぬため体力4となる（攻撃1回でのダメー 
ジを1とする）。では，体力8の敵を倒す t 
きにはどうすればよいだろうか。8 = 2+2 + 
4なので,立ち攻撃2回 X 2+高速3段斬り 
で殺せる。ちなみに3段斬りで敵はふっ飛 
ぶが，2機以上だとどれか1機が飛ぶだけ 
でずっと3段攻撃でハメられる。 

あ！：は画面モードを 15 kHz にしておくこ 
と。画面書き換えの周期が 31 kHz モードよ 
りも若干速いので，タイムに影響が出てく 
る（長い面では2,3秒は変わってくる）。当然 
処理落ちしそうな MIDI も避けるべきだ。 

それでは各面の攻略を紹介していこう。 


> M メ斬リ 

通常，攻擎を連射すると3発目で通常の2倍のダメ 
ージを敵に与えられるが，敵がふつ飛んでしまい，連 
続的にダメージを与えられない。そこで，2発目でい 
ったん攻擊を止め，一瞬間をおいてから攻擊を開始す 
ると永遠に攻撃を続けられるのだ。これは，2発攻擊 
のあとの敵の無敵時間回復よりも，再攻擊のほうが速 
いためである（しゃがみ攻擊では不可能)。 



^ 高速 S 段斬り 

このゲームでは，普通に立って攻擎するよりもしゃ 
がんで攻擎するほうが速い。ならば，立ち3段攻擎を 
使うよりも，しゃがみ攻擊を使えばいいように思える 
が，しゃがみ攻擎では3段目のダメージが2倍になら 
ないのだ。よって，最初の2発はしゃがみを使い，最 
後の丨発を立ち攻犟することによって，すばやくダメ 
ージを与えることが可能となる。 
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STAGE 卜 


目標： 26 秒 

まず速攻でベティーを使い，すぐに右に走りつつ飛んでる爆走 
バイク集団を潰し，格納庫右側で待機。格納庫から出てくる最初 
の2機を高速3段斬りで殺し，最後のI機をベティーで殺す。次 
に右に走り，空中に浮かぶ砲台へべティーを当てた直後にエネル 
ギーを溜め始める。そして，右からくるミジンコ （?） をジャンプで 
越えて右側から MAX ベティーを当てる。そのままミジンコ2機を 
ハメ斬り+ベティーで攻擊。片方が死んだらハメ斬りを使いつつ 
MAX ベティーでとどめを刺せ。 

そして，最後のコンテナの上 
段にある EXPLODE を，走りな 
がらべティーを当て続けて壊 
す。壊れたら右へ行き，格納 
庫のセンサーを破壊し，クリ 
ァ直前に EXPLODE を手に入 
れて終了。ミジンコの行動以 
外は注意するところはない。 



CESI 目標：1分丽 


まずはダッシュして，高速移動落下を使いながら壁挟みの場所 
へ急ごう。右側の浮遊ブロックに乗って待つ。壁が移動し始めた 
ら大ジャンプで右壁を飛び越え，最上部だけを速攻で破壊する c 
最上部が壊れればその壁は全滅することを覚えよう。右壁を破壊 
したあとは，左壁が迫ってくるのをそのまま待ち，左壁もさっさ 
と破壊して上へ戻る。次に現れるミサイル野郎は，相手をせずに 
ブロック上を渡り， MAD-BETTY を取ろう。 MAD-BETTY を取ったら 
高速移動落下を駆使して鉄屑地帯へ直行だ。 

そして，回転鉄屑が現れると同時にべティーを出す。これは， 
上から降ってくる鉄屑を防御する役目を果たしている。次に回転 
鉄屑へ MAX ベティーを丨発食らわし，さらにべティーのエネルギ 
一を溜める。しばらく待っていると，回転鉄屑野郎本体に当たり 
判定がつくので，すかさずハメ斬りで右に運び，写真右下のよう 
にハメ殺そう。当然攻撃している間もべティーはずっとエネルギ 
一を溜めておくこと。回転鉄屑野郎を倒すと同時に，あるいはそ 
れ以降すぐにベティーが消えれば 0K だ。このタイミングでべティ 
一が消えると，ボスにたどり着くまでにべティーが使用可 



能状態になるのだ。あとは大ジャンプ4回で上 
まで上がり，ボスへと向かうェ 
レ ベータ— に乗れば いい。 


▲右側に潜り込んで，最上部のみ ▲上から降ってくる鉄屑をベティ 
を破壊しよう 一で防ぎつつ，ハメ殺せ 


m » m 目標： 35 秒 

ステージ開始後，左上にある H 卜 POWER を取って下に戻る。最初 
のべルトコンベアに乗る前にべティーを出し，コンテナ上にある 
センサー砲台を真下の位置でレバー上を入れて破壊。次の人間コ 
ンテナを画面外にあるうちから，ジャンプしてベティーを飛ばし 
て殺す。工作ロボットがすぐ左に待機しているので，高速3段の 
あと，先に進みながらベティーで潰す。ゲートを越え，中段のコ 
ンベアを走り，右に高速移動落下。工作ロポットの右側の人間コ 
ンテナの上に乗りべティーで破壊し，工作ロポットを料理しよう。 
工作ロボットは体力8なので2 + 2 + 4のハメ斬りX 2 +高速3 
段斬りで殺す。そして人間コンテナを無視して右に走り，右下が 
りのベルトコンベアに大ジャンプで乗る。コンベアからの落下中 
にべティーエネルギーを溜め始め，最後の工作ロボットを出現と 
同時に潰す。最後の場所はセンサーだけをベティーで潰し，ミジ 
ンコに乗って砲台の上に乗れば終了。ミジンコはミジンコの中央 
から見て自機の位置によって方向転換をすることを覚えておこう。 



STAGE1 BOSS 


ボスが画面に現れる手前でベテ 
ィーを出し，気合を込めてボスの 
上に乗る（ベティーは溜め始める 
こと ）0 すると，ボスは起き上がつ 
て奇声と共に 蠢く ので垂直ジャン 
プ でかわす。このあと，突起物を 



▲弱点に MAX ベティーを当てろ 


出したら真上から MAX ベティ ー+ 
高速3段斬りを浴びせまくれ。以 
降これの繰り返しだ。たまに正面 
を向いて左右に6発屁をこくが， 

これは垂直ジャンプでかわしてや 
ろう。どうなるかは運次第だ。 



▲攻撃は垂直ジャンプでかわせ 
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最初に①を飛び越え，②を右側からしゃがみ3段斬り。②がふ 
っ飛んだら左に追いかけ， MAD-BETTY を使い①，②を破壊(③の 
浮遊爆雷まで破壊するのが理想）。すぐにべティーを使い，エネ 
ルギ_を溜めて走り抜け，⑤，⑥を出現と同時に破壊する。追 
いかけてきた④をぶち壊して，ペティーを溜めつつ先へ急げ 


gy 目標： 35 秒 

ステージ開始後のピンク色のヒルは，位置 
をしっかり覚え，いきなり高速3段斬りで殺 
す。すぐ右に MAD-BETTY が置いてあるので， 
手持ちの MAD-BETTY を使ってから取る。そし 
て，そのままダッシュして突っ走る。密集し 
ている浮遊爆雷は，はじかれそうになったら 
すかさず防御すれば勝手に死んでくれるので 
楽勝だ。そのまま再びヒル，ゲートを破壊し 
先へ急げ。ここからしばらくは右の図のよう 
に進もう。ベティーのエネルギーの溜まる夕 
イミングを見切って突っ走れ！ 


目標： 33秒 


いやらしい忍者，ザコっちい車投げ機械， 
クソ腹立つへポボクサーと，ミスると脳内出 
血が盛んになる ステージ だ。しかし， パター 
ンにハメ てしまえば終わり。スピーディに敵 
を破壊していこう。ここは，結構パターンを 
作りやすいので忍者のところでミスしてしま 


スタート 


ダ ッシニ 


いパターンが途切れたら，自決して最初から 
やり直すぐらいの男気が必要だ。 

注意するべきところは特にないが， HI-PO 
WER が切れないうちに忍者を始末するタイミ 
ングを覚えよう。また，最後のポクサーは， 
歩くよりも再び溜め直して当てたほうが賢い 
やり方といえるが，空中バイクがうっとおし 
いので無理をして倒す必要はないだろう（無 
理をすればクリアまで35秒以内も可能か？）。 







up 




⑤ 



□⑦〇 へ 口 




◄まずは H 卜 POWER を準備し，最初の忍者③を斬り始 
める。 H 卜 POWER 中ならば忍者は，3回斬ると破壊さ 
れる。なお，忍者は丨発ごとに後方へふっ飛ぶので， 
斬って追いかけてを繰り返して仕留める。次の忍者 
⑤を右に追いかけて殺すと，すぐに左から追っかけ 
てきた忍者®'と遭遇する。さっさと破壊して先へ進 
もう。なお，図中の HP は H 卜 POWER アイテム， E はエ 
ネルギーアイテム， HJ はハイジャンプとなっている。 





ダッシ: 


口 


□ □ 


口 


◄⑯の車投げロボ 
ットを破壊したら， 
振り返って，後ろ 
から迫ってくる 
⑫'の車投げロボ 
ットを迎え擊つ。 
だいたいここで HI 
-POWER が切れる 


◄このあたりに密 
集している飛んで 
いるパイク野郎は, 
ダッシュ+ハイジ 
ャンブ斬りで，斬 
り残しのないよう 
にまとめて破壊し 
ろ 


1 




ここでべティーを用意_ 


⑯ 


n 



◄⑰のボクサーま 
でにベデイーを溜 
め⑱，⑲を一掃。 
そのあと，歩きな 
がらべテイーでポ 
クサーを押し続け 
破壊。⑳も同様に 
して倒す 


@©溜めながら進む 





▼まず、6の忍者をハメ斬リ 
しながら進み、次の7 もまと 
めてハメ斬りにする 
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で，ベティーを駆使して撃退しろ。本体が擎っ 
てくる弾のスキをついて，ベティーを飛ばすの 
がポイントだ。あとは，破壊し損ねた砲台が残 
っているかもしれないことに注意すればいい。 
無駄なダメージを食らうことなく，効率よくボ 
スを倒そう。 



長いエレベーターを上るとホスか登場する。 
まあ，ガキじゃあるまいしエレベーターではじ 
っとすること。意味がわからないのなら，言式し 
に小ジャンプで両端ギリギリでパク転しなさい。 
すりぬけて落ちることになるから。ま，余談は 
ここまで。まず右端にボスの右足がくるように 
位置を調整し， EXPLODE を準備。落ちてくる瞬 
間.あるいは弾が当たりそうなときに爆発させ 
る。そして，わずかな無敵時間中にもボスの足 
を攻擎しよう。無敵時間が終わったら，すかさ 
ずペティーを使う。ちょうどこのタイミングで 
ペティーが使用可能になっているはずだ（見事 
なバランス，これこそ ズームと いえよう）。さっ 
さと足を破壊したあとは，敵が位置調整を終え 
て落ちてくるときに右にいること。位置調整は 
写真のように，右側に空きがないようにすべし。 
あとは落ちてくれば自然とボスの上に乗れるの 


目標： 1 分 27 秒 


ここではミスがそのまま30秒のムダとなっ 
てしまうのでジャンプ+ベティー飛ばしと， 
ハメ斬り，高速3段斬りを駆使して気合を入 
れて進むべし。全体のマップは下にある図の 
とおりだ。図の記号は， HJ : ハイジャンプ ， SJ 
:ショートジャンプ，〇— ► :ベティ ー を放つ位 
置， E : エレベーターとなっている。 

注意すべきは⑩の飛んでるヤツ。こいつは 
途中の島に降りたと同時にべティーで弾を消 
し，すぐレバー上で殺す。ミスして下に落ち 
てしまうと多大なロスとなっていまい，一気 
にやる気が失せる。最後のフロアは " E - IO " 


と壁に書いてあるあたりから大ジャンプ十べ 
ティー飛ばしで⑪を破壊せよ。なお工作ロボ 
ットは，体力8なので2 + 2(ハメ斬り）+4(高 
速3段斬り）で破壊せよ。 

この ステージは 敵を倒すタイミングをしつ 
かり覚えていなければ難しい。が，このよう 
なべティーの飼いならしがいかにも「ジエノ 
サイド2」らしいともいえる。ラストフロア 
の飛んでるヤツを殺して I 秒ほどでベティ i 
が消えることになるであろう。ベティー， 

素敵だ。まさに男の中の男，男玉と呼 r 
ベよう。 ^ 



▲⑪をサクッとベティーで処理したら， 
⑫，⑬の工作ロポットを破壊していこう 
なお，⑬の工作ロポットは動き始めてい 
るのでうかつに突っ込まないように 


STAGE2 BOSS 




◄このタイミンクで EXPLODE 
を使いボスの左足を破壤する 



⑥ 



►ベテイーで空中の④を破 ►壁の ライトの 3つ目 ぐら 
壊したあと⑤の工作ロボッ いでジャンプ斬リ。タイミ 
卜を料理してやろぅ ングを覚えよぅ 


⑫ 


免 


⑪ 


⑬ 


⑨ 



►下手をすると敵につき落 
とされることがあるので、 
注意しよう 


▼敵の弾をベテイーて防ぎ、 
レバー上入力でベテイ—を 
敵に当てて破壊せよ 



▼エレべ—夕—から斜め上 
ジャンプで敵にベテイーを 
当てて、すぐにダッシュ 



▼ここてベティーを用意し 
よぅ。いよいよシヨウタイ 
厶の始まりだせ！ 
























































三 SOFTOUCH REVIVE 


許された炎の龍 

Yaegaki Nachi 八重垣那智 






どラしよ a もないんだけど，どこか憎めないヤツ 

否定されればそれでおしまいのゲーム世界では結構特異な存在だ 

そんな「沙羅#蛇」の魅力を探ってみよ5 



言葉いじりの文化というものは，特にい 
つからあるようなものではなく，特定の国 
や言語に固有なレベルのものでもない。よ 
くあるスラングや隠語などは，特定の目的 
に沿って活動している集団の中では，古今 
東西を問わず自然発生的に生まれるようだ。 
そういった言語いじりの中でも，本来の文 
法や語句を崩した違法な表現というのは， 

その違和感から〈るインパクトからか，極 
めて印象深〈認識されるように思われる。 
よく電車のガード下に「魔憑魔参上 • 世露 
死苦」などとスプレーで書いた力作などが 
ある。こういった当て字に限らず，無意味 
な言葉で I 吾尾を揃えたりといった簡単なも 
のは，特に集団というものを意識しなくて 
も意外に広範囲で使用されている。 

これらは文明の根源要素でありコミュニ 
ケーシヨンの基本であるところの「言葉」と 
いう社会常識の象徴的な存在を，故意に自 
由化(破壊）することで，制度や常識に縛ら 
れない自由な自己をアピールするという意 
識が働いてるように思われてならない。当 
て字や語呂合わせといった類は，文化的に 
は比較的低級な領域に位置づけられている 
が，それは言葉という枠を破ろうとするア 
ウトサイダー的なカッコよさと紙一重のも 
のなのである。 

目撃者の^!/ 令♦争令令令令•令令 

いきなり読者の9割ほどを，次の記事に 
吹き飛ばしてしまうような，ツカミにある 
まじき話題で始まつた今回のリバイバルレ 



地形にアイテムを埋めると最悪，愼重に狙え 


ビュー。今回のお題は「沙羅曼蛇」というこ 
とで，最初にネーミングの話をしておきた 
かった関係上，つい硬い話になってしまっ 
た。 

このゲームは，1986年当時，「グラディ 
ウス」の続編であるというゲームとしてな 
によりも先に，その名前を知って仰天し， 
そのインパクトがいまでも記憶に新しいゲ 
ームである 3 その「族」っぽい語呂合わせが， 
当時カッコよく思え，私がいまでもそうい 
うゲームタイトル（例「首領蜂」）に目がな 
いのも，すべてはこの「沙羅曼蛇」より始 
まっているといっていい。このゲームは， 
そういった新しいカッコよさの概念を持ち 
込んだ，歴史に残るべきゲームなのである。 

「沙羅曼蛇」というゲームは，一応「グラ 
ディウス」シリーズのひとつとして認めら 
れているが，実際はシリーズの中で最も特 
異な存在であるといってよい。その理由の 
すべては，このゲームの特徴といい換えて 
もほぼ同じなので，まずはこのゲームがど 
んなゲームかを-再確認していくことにしよ 
1 〇 

まず自機の操作系だが，移動のための8 
方向 レバーに ボタンが2つ。しかも シヨッ 
トボタンとミサイルボタンである。グラデ 
ィウス最大の特徴であるパワーアップボタ 
ンがないことが，「沙羅曼蛇」の最大の特 
徴になっている。ちなみにパワーアップは， 
赤い敵を破壊したときに出現する特定のア 
イテムを回収すれば，ただちにそのパワー 
アップが装着されるシステムが採用されて 



いわゆる，あらえつさっさ一状態。可愛い!？ 


いる。 

パワーアップの自由度をゲームの魅力に 
していた「グラディウス」とは，打って変 
わったシンプルさが，「沙羅曼蛇」を逆に 
特殊なものにしているのである。さらに操 
作系で特徴的なのは，「沙羅曼蛇」は専用 
の筐体でゲームセンターにデビューし，そ 
のコンパネは2人分が横に並んでいたこと 
であろう0つまり，これは2人同時プレイ 
の採用を意味している。歴代の「グラディ 
ウス」シリーズで同時プレイが可能なのは， 
この「沙羅曼蛇」と「極上パロディウス」 
だけであることからも，その特異性は明ら 
かだ。 

もちろん操作が特殊なだけにゲーム自体 
もまた，ほかのゲームと比べてかなり特殊 
な展開をする。特にスクロール方向が横や 
縦にステージごとに変化する仕組みは，古 
今東西のゲームを探しても，ほかにひとつ 
あるかないかというくらい独特のシステム 
だ。「沙羅曼蛇」は，横スクロールシューテ 
ィングと縦スタロールシューテイングの2 
種類のゲームを合体させて作られたもので 
ある0つまり，横スクロールシューテイン 
ダの超代表作である「グラディウス」とは 
根本的にシステムが異なった代物なのであ 
る。ちなみに奇数面は横スクロールで，偶 
数面は縦スクロールと交互に設定されてぉ 
り，1周は全6面で構成されている。ただ， 
ステージごとに固有のイメージがあり，敵 
と戦い最後にボスを倒す手順は，シリーズ 
の共通事項として継承されている。 
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あらかじめ下がってくるところで待ち伏せよう 


長いものには巻かれろ，でも丨周目だけ 


証言者の T 

これほどまで違っているにもかかわらず， 
「沙羅曼蛇」は「グラディウス」シリーズ 
の中のひとつである。それを納得させてし 
まうのは，これらのゲームの世界がつなが 
っているからにほかならない。便宜的な設 
定上のつながりではない。美しいグラフィ 
ツクと，耳に残るサウンド，迫りくる数々 
の敵に，息もつかせないゲーム展開，その 
すべてが ハツ キリとは見えないものの，プ 
レイヤーに同じ世界を感じさせるのである。 
だからこそ「沙羅曼蛇」は，「グラディウ 
ス」を継ぐことができたというのは，決し 
て間違ったいい方ではないだろう。 

しかし，「沙羅曼蛇」は当初は話題性も 
あったものの意外に早く人気が収束してい 
った印象も大きい。少なくとも「グラディ 
ウス」よりその旬は短く，冬の寒さが気に 
なる頃には，当時珍しかった専用筐体がゲ 
■—ムセンター で寂しそうにしているのを見 
る ことも多くなっていった。ここでは，ど 
うして鳴り物入りで登場したハズのこのゲ 
—ムが，早々に求心力を失ってしまったの 
かを検証してみよう。 

最大の悲劇は，このゲームが2人同時プ 
レイというシステムを持っていたことにあ 
る。本来なら「沙羅曼蛇 j の最大の特徴で 
あるはずだが，それは必然的にその場復帰 
制というブレイヤーのミスに対するシステ 
ムが'採用されるということにほかならない。 
いまでこそ珍しくない力 ? ，このシステムが 
緻密さを尊ぶ「グラディウス」のフアンに 
とっては，極めてアバウトに感じられたに 
違いないと想像できる。 

敵の猛攻の中で，ミスの直後になにごと 
もなかったかのように初期状態で復帰する 
自機が，体勢を立て直すこともままならず 
に次々！：ミスを重ねていく。そんな状況は， 


たった1回のミスのペナルテイとしてはか 
なり不適当といわざるをえない。この問題 
は，それよりも1年以上前に同じ2人同時 
プレイ ゲームで ある「ツイン ビー」 におい 
てすでに明らかだったはずだ。所持してい 
たマルチプルのアイテムが画面に残るだけ 
という中途半端な対策でごまかされている 
ことは，よりその問題を深刻にしているに 
すぎないのである。 

に関する悲劇として，パワ 


•ぎないのであ 
同様に緻密さ 


ーアップ手順が，固定されているというこ 
とを挙げることができる。これはパワーア 
ップとして出現するアイテムは，すべてに 
おいてその出現位置と種類が固定されてい 
ることを指す。しかも前述したようにミス 
の許されないプレイが要求される中では， 
パワーアップが序盤で飽和してしまい，以 
降のアイテムは単なるボーナス点を与える 
だけの存在でしかないのが実状だ。 

またその種類と配置！)偏っており，特に 
終盤でレーザーアイテムがまったぐ出ない 


「サラマンダ」漢字で書くと「沙羅曼蛇」 


弟：いまも昔も，2人でするゲームはあります 
よね。最近では格闘ものがその筆頭ですが，あ 
れは，相手をあからさまに敵とみなしてプレイ 
しなくちゃ駄目でしょ。そこが，平和好きな 僕 
にはちょっと合わないのです。で，一般に協力 
型のゲームと呼ばれるソフトのひとつに，「サ 
ラマン ダ」が ありました。 漢字 だと 「沙羅曼蛇」。 
姉：ス•ピードアツツ〇 

弟：そうです。このソフトは，パワーアップ型 
シューティングの代名詞ともいえる「グラディ 
ウス」の系列でした。ですから，よく喋ります。 
姉：ミッソウ！ モーサボ！ 

弟：姉ちゃん，静かにしてよ。仕事中なんだか 
ら〇 

姉：なにいってんの。このソフトで正しい L と R 
の発音を覚えるのよ。リッポーレイゾ。 

弟：全然カタカナやんか。とにかくしばらくジ 
ッとしててよ。さ，さて。このソフトのもうひ 
とつの特徴に，横•縦スクロール面が交互にあ 
るということが挙げられます。これは毎回新魚羊 
な気分が味わえて，個人的には気に入ってます。 
—粒で二度おいしいってやつですね。 

姉： ハ イブ リッ ドを先取りしてたわよね。 

弟：また，すぐそうやって覚えた単語を並べて。 
姉ちゃんの悪いクセだよ。子供が生まれたんだ 
から，そのへんのところを直しといたほうがい 
いよ。それにしても，このソフトはお世辞にも 
よく作られたものとはいえませんでした（開発 
の方，ごめんなさい）。とにかく処理がとても 
重いのです。おかげで弾避けが実に楽になって 
います。きっと，世の X 68000 シュ_夕_は，あ 


くびが出たんじやないでしょうか。 

姉： あんたはすぐやられてたじやないの。 

弟：う， うるさいなあ。僕はシューティングと 
か アクションは苦手なんだよ。 X 68000 ユーザー 
がみんな鬼ゲーマーだと思ったら大間違いだよ。 
姉：でも X 68030 で プレイ したらまともな速度 
で 嬉しかったのよ ね一。だだっ速。 

弟： ちなみに「プリンス•オブ .ペルシャ」 も 
スムーズになって感動しました。実は，時代を 
先取りのプログラムだったりして。 

姉：やっぱり 先取りのハイブリツドでしょ。 

弟： はいはいそうですよ。さすが姉ちやんだ一。 
えらいえらい。 

姉：……あんた は連射なしのパツ ドね。 

弟： うぅ。 姉ち やんはすぐアイテムを横取りす 
るし。 

姉： 2 人 同時プレイの基本は対戦よね，やっぱ。 
弟： そうか，初めから，協力型だと思ってなか 
つたんだな。いま初めて気づいた。う一ん。 

(岡村直也） 


ノ 
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長いものには巻かれろ，その2。右上に注意 

ことには，悪意を感じてしまうほどの作為 
性が垣間見える。こうした「ダラデイウス」 
の特徴のひ!:つであった，パワーアップに 
おける作戦的な手法を許さないシステムが， 
プレイヤーに対して ゲームの 底の浅さを感 
じさせる原因になっているのは，疑いよう 
もない事実だといっていいだろう。 


左に見えるは恐竜君。3周目の名物だ 


¥家の C 

:,「沙羅曼蛇」 




また，「沙羅曼蛇」にはいくらか演出的 
要素も含めた，トリッキーな仕掛けや敵が 
多いことも，広い視野で見る！:悲劇である 
t 思われる。いわゆる3面のプロミネンス 
や6面の左右の壁についた5サイルといっ 
たものに代表されるところの「知識で対処 
するモノ」や「特定のパワーアップで倒す 
敵」のことである。 

特に後者は，そういった敵が出現する前 
にミスしてしまった場合，即ゲームオーバ 
一となるに等しい状況を作り出してしまい， 
fd 1 刀に挙げたこのゲーム最大の欠点を大幅 
に増幅する結果になっていることは間違い 
ない。知識で対処するものについても，通 
常の敵配置や地形といったものならばとも 
かく， 6面のビッグコアに見られる脈絡の 
ない安全地帯といったものを活用すること 
が当然視されている。 i ういった構成から 
は，このゲームの上達が技術的な要素とは 
カケ離れた領域にあることを，プレイヤー 
に思い知らせる以外の結果を生まないこと 
は確かである。 

こうした些細なミスでゲームプレイ全体 
が台なしになるシステムと，プレイヤーの 
判断や工夫の入る余地のない構成が組み合 
わさってしまった「沙羅曼蛇」をプレイす 
ることを考えてみると，単調なパターンプ 
レイに容易に収束してしまうことが想像で 
きる。正確に，安全にフルパワー装備を維 
持することだけに，ゲームが終始してしま 


うのである。何度も前と同じように，思い 
出しながら操作を繰り返し再現していくだ 
けのプレイに，新たな発見を求めることは 
難しい。こうして「沙羅曼蛇」の魅力は失 
われていったのである。 

これらの問題のいくつかは，翌年にリリ 
ースされた，3ボタン操作を採用して「グ 
ラディウス」方式のパワーアップを導入し 
た，改良版である r ライフフォース」におい 
て，いくらか軽減されていることからも， 

その深刻さを推し量ることができる。「沙羅 
曼蛇」が背負った，ヒット作である「グラ 
デイウス」を引き ffii ぎ，そして超えるため 
の違いは，諸刃の剣として「沙羅曼蛇 j 自 
身にも大きな傷をつけてしまったというこ 
とになるのだろう。 

愛好家の L 

こういった問題を抱えた「沙羅曼蛇」が 
X 68000 に移植されているわけだが，極力実 
物を意識して作られていることはいまさら 
いうまでもないことだろう。仕様的にはま 
ったく一緒といってもよい形態での移植で 
あり，当然ながら前述したオリジナルの欠 
点まで余すところなく移植されている。ゲ 
ームスタート時の自機数設定の部分にだけ， 
オリジナルとの明らかな違いがあるが，こ 
れについて問題になることは，まずない t 
いっていい。 


いった姿勢からは見られないのであるが， 
ロード中に未使用音楽を流してみたり，ゲ 
ームを終了後電源を切るときに謎の声が出 
るといった，お遊び的な仕掛けが用意され 
ていて，いい味を出している。 

また，なんの必要があるのか知らないが， 
電源投入直後.に行われる一連のセルフチヱ 
ックの画面まで再現してあるのには，当初 
ビックリした記憶がある。しかし，それよ 
りもなによりもこの移植版で驚かされるの 
は，このゲームが本物と比較して強烈に遅 
い！：いう，移植という存在を失ってしまい 
そうな致命的な欠点にほかならない。 

とにかく遅い。常に遅いのではなく，ブ 
レイヤーがフル装備で攻撃したりすると， 
その負荷に対応して遅くなっていくのであ 
る。 スクロール!) 含めた，全体的な速6:低 
下が恒常的に発生し，これに加えてハード 
ウェア的な限界によるキャラクターの欠損 
といったものまで起こる。まるでそこには, 
同じ名前の別のゲームがあるよう に 思える 
くらい，違うモノが存在しているのである。 
特にその炎のアニメーション処理の美しさ 
が最大の見所である3面で，無残に書き換 
えがガクガクと見えてしまうのだ。そのア 
ニメーションしていることすら判別が困難 
になっているような状態を目の当たりにす 
ると，オリジナルを知っている人ほど，こ 
の移植のギャップが大きいということがわ 
X 68000 移植版としての独自要素は，そう かる/こうした欠点の積み重ねが X 68000 



下のハッチを壊さないと青玉出現。痛いぞ 


地獄の突擊を抜けて，カモ相手にひと休み 
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版の「沙羅曼蛇」を，駄作 
(クソゲー）だという認識に導 
いていることは，否定のでき 
ないところであろう。 

しかし，こういった悪条件 
が重なっ ている にもかかわら 
ず， この 移植版「沙羅曼蛇」 
を遊んでいる人は多い。そし 
て，皆一様に この 移植版が不 
十分なデキであることを指摘 
するにもかかわらず， この 移 
植版を拒絶する人は少ないの 




いま t なってはなかなかお目にかかれな 
くなった「沙羅曼蛇 J であるが，今回書い 
てきたようなことを踏まえて X 68000 版を 
プレイすることで，そのなんたるかを知る 
とはできるだろう。「沙羅曼蛇」 t いうゲ 
ムを理解し，その移植の存在価値を確認 
することで， X 68000 のゲームがどういった 
発展をしてきたのかも，同時に知ることが 
できるハズだ。 

また，いまになってこうして振り返ると 
いうことは，当時の未来への希望に満ちた 
純粋さを思い出すことでもある。そういっ 
た意味でも，「沙羅曼蛇」は X 68000 ユーザー 
必修のソフトなのである。 




である。かくいう私もそのひとりであり， 
普段から移植はプレイ感覚の再現を重視す 
るべきだと口を酸っぱくして叫んでいるが， 
これを受け入れている。これはほかの人と 
同様，我ながら極めて不可解に思えてしよ 
うがない。 ここにい たって問題になってい 
るのは，オリジナルがよく知られたゲーム 
.にあるまじき問題を抱えた移植が，どうし 
て許されるのかと いう 点に絞られる。この 
X 68000 版「沙羅曼蛇」の最大の謎に迫って 
みることにしよう。 

分析屋の A 令 

ここで「沙羅曼蛇」というゲーム本来の 
価値に立ち戻ってみたい。「沙羅曼蛇」と 
いうのはプレイの上達が知識的な部分に偏 
重し，正確なパターン再生プレイが要求さ 
れるゲームであることは，先に述べたとお 
りである。それはつまり，1秒でも長くプ 
レイを，その正?1宿なパターンを持続させる 
ことが，ゲームの快感に直結して いる こと 
を意味している。 

すると，「沙羅曼蛇 j というゲームに対 
する満足は，自分が満足できる時間（たと 
えば1周クリア）に満足のいくプレイを維 
持できたかどうかにかかってくることにな 
る。そこにはゲームプレイ中の一瞬の判断 


や駆け引きの積み重ねではなく，無事にそ 
こまでプレイが持続したことそのものが， 
結果として与えられるという，パズルゲー 
ムにも似た，ちょっと特殊な満足があるこ 
とになる。こうした状況においては，移植 
ソフトの技術的な問題に起因するような速 
度や表示の問題は，パターンの互換性が維 
持されてさえいれば，同様の行為に同様の 
満足が得られることで，無視することがで 
きるようになるのである。 

これが X 68000 版の「沙羅曼蛇」 におけ 
る免罪符であり，これは名前こそ同じだが 
内容にまったく共通点のない ファミコン 版 
や MSX 版ではありえない，唯一の存在価値 
である。つまり「沙羅曼蛇」をプレイする 
t いうスタイルを，この X 68000 版は觀す 
る ことができるのである。たとえその速度 
が耐え難く遅かった t しても，画面のキヤ 
ラクターが異なっていても，偽物よばわり 
されようとも，「沙羅 M 蛇」というゲーム 
に 限っては，プレイするというスタイルが 
再現される限り，その移植が価値を失うこ 
とはないのだといってよいだろう。いい換 
えれぱ X 68000 版の「沙羅曼蛇」は，本物に 
近い移植なのではなく，本物を想像しても 
らう移植なのである。 

さらにそれ以降に発売された，プレイし 


ている瞬間の感覚の再現を重祝した，秀逸 
な移植ソフトの多くをも，この「沙羅曼蛇」 
は想像させていたのではないだろう力’。そ 
こには未来を想像させる，より完璧なもの 
ができていく過程の通過点としての役割も 
あったような気がしてならない。そういっ 
た意味では，この「沙羅曼蛇 j は X 68000 に 
おける業務用ゲームの移直モノに，多大な 
影響を与えたソフトであると認識するべき 
であろう。オリジナルと同様に歴史に残る 
べきソフトなのである。 


モアイよりも穴からの攻轚が危険！ 


ついに出た B 油卵型大ボス。弱点を攻擎しよう！ 
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XfllDDD ヴーム年代記 (2) 


そして朝日は昇る 


先月に引き続き X 68000 黎明期のゲーム 
状況を見てみることにしよう。 

1988年。低価格な X 68000 ACE が発売され 
てゲーム市場も勢いづいてきた頃だ。ゲー 
ムの発売本数もかなり多い。初年度は数本 
しかなかったので編集部にきたものは残ら 
ず手をつけていたのだが， 2年目となると 
さすがに全部やっているとは限らない。こ 
の頃になると C 言語も出ていていろいろ遊 
ベるようになってきていたし，適切に解説 
できるかイマイチ不安だがとりあえずいっ 
てみよう。 

2年目のラインアップをリストアップし 
て見るといきなり超豪華に揃っているので 
驚く。ゲーム機が100万台，200万台って騒 
いでいるのとはわけが違う。 2年目では X 
68000なんて せいぜい 5万台くらいだった 
はず（詳しい数字は忘れた）。早くも，「こ 
んなに出して大丈夫？」状態に近づいてい 
る。しかし, ;(; j 圧倒的な勢いがあったので， 
大丈夫。1988年はイケイケ状態の年であっ 
た。 

心配していたとおり，やったことないゲ 
ームの名前もちらほら見える。う一ん，順 
番もかなりあやふやだな……。 



二'.二つ 



ツインビ ー 丨面のボス 


1册8のゲームたち 


•ザコックピット 

旅客機の着陸 シミュレーションゲームで 
ある。 3 D 趄理で画面には夜景が広がり，コ 
ントロー ル タワーと の交信 もそれっぽい 感 
じ。しかし，他機種でも出てるし，これじ 

ゃあまりに地味だよなあ . とか，いいつ 

つ意外にハマっている人が多かった不思議 
なゲームだ。しゃべるってのは結構よかっ 
たし，横風さえなければ結構無事に着陸で 
きたりするものだ。プレイを分析してくれ 
たり，点数がつくというのもいい。録音の 
NG 集がでっかい PCM フアイルで収録され 
ていたりする。 

#ツイン ビー 

シャープ&コナミのシューテイングゲー 
ム第2弾。同時に， 

善「これってこのまま発売されたりしませ 
んよね？」 

編「まさ力 5 ，そんなことはないでしょう」 
という，善司ショックパターンの第1弾だ 
つたりする。その後，別のゲームでこれと 


かわいいけど攻擊はきつい 

まったく同じ会話が何度か繰り返されるこ 
とになる……。 

いまや シューテイ ングゲーム以外のとこ 
ろでやたら有名になっているツイン ビーシ 
リーズだが，これが元祖。もともとのアー 
ケー ド版はかなりきついバランスの中にも, 
極めると神の領域に迫る美しい世界があっ 
たらしい。 

それはともかく， X 68000 版では ファミコ 
ン版を移植するという暴挙に啞然とした人 
も多かったようだ。 

•殺意の接吻 

マ ンハツ タンレクイエムの別シナリオ。 

基本的には前作と同じなのだが，ノリはさ 
らによくなっている。シナリオディスクの 
みの発売というシステムも斬新だった。 

參デスプリンガー 

日本テレネットのファンタジー系 RPG 。 
なにしろ私はこのゲームは やって なかっ 
たので，詳しいことはなにもわからない。 
名前からして面白くなさそうだと思うのは 
私の偏見かもしれないが，人に話を聞いて 
も「とりあえず犬を殺してですね。キャン 
プするんですよ。するとですね……」と， 



押し出しの強い安陀婆 


コミカルタツチの^ K 太郎伝説 


大きなマツプがうれしい A 列車2 


ころラ••おしいさんあさん 
1303これからおにがしまへ 
オニたいしにてかけま 


一転飛躍の年〗昍8 

Nakano Shuichi 中野修一 


入道相國の 
加護のあらんことを。 
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最初はミジンコあたりから始まるたんぱ 
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アイテムを奪いあい昇天を目指す 


バグ情報しか集まってこないようなゲーム 
だった。きっ！: RPG だからストーリーとか 
も用意されていたんだろうなあとは思って 
も，クリアした人の話は聞いたことがなか 
ったのだ。 

結局，詳しい内容は謎のままだったのだ 
が，何年も経ってから「え，あれは面白か 
ったじゃないですか！」という人が現れる 
と手をつけなかったのがなん！:なく悔ゃま 
れてくる。不思議なものである。 

•源平討魔伝 

X 68000 発表当時のナマイキ系愛読者ハ 
ガキでよく名前の見られたゲームで，デカ 
キャラが動きまくる当時の最先端ゲームで 
あった。表示はともかくキャラ定義数が足 
りず動〈わけがない！:思っていたら，あっ 
さり動いてしまった。尼寺との違いを痛感 
するゲームだった。 

參麻雀狂時代スペシャル 

内容は脱衣麻雀なのだが，演出の勝利と 
いうべきか，「脱衣」でない見せ方がとても 
面白い。編集部内外でハマっていた人も多 
かった。 かなりよくできた ゲームでは ある 
な，うん。 

•桃太郎伝説 

X 68000 で成功した数少ない RPG のひとつ。 
ファミコンからの移植だが，仕上がりは t 
てもよい。さすが ハドソンと いうべき TIT 
LE . SYS から始まり，適度にパワーアップ 
されテカテカしたグラフィック，適度な難 
易度，完成されたシナリオを備えている。 

発売後数年してから泉大介氏が「『だだ 
ぢぢの術』ってどう使うんですか？」と， 
なんの脈絡もない会話でポツリと尋ねてき 
たのが印象に残って いる。使い方といわれ 
てもねえ。 

• A 列車で行こう2 


いまでは世界的な箱庭作りゲームとなっ 
ている A 列車 シリ —ズ。 A 2 までは最近の純 
シミ ュレー シヨン 風の味付けとは異なり， 
パズル要素が強い。なにより，大陸横断と 
いった大きなスケールが魅力だ。個人的に 
私は最近のよりこっちのノリのほうが好き 
だ。 

雲が流れるなど X 68000 版オリジナルの 
フィーチヤーも盛り込まれている。電脳俱 
楽部ではューザーの手による大名古屋マッ 
プなども発表されていた。一部では根強い 
人気があったようだ。 

オープニング曲がボレロだったのだが， 

ラベルは1937年没だけど，フランス人だか 

ら . といったちよっ t デンジヤラスかも 

しれな いゲー ムでもあった。 

•たんぱ 

完全な色物である。相原コージと高橋章 
子事務所の作った双六ゲームをコンピュー 
夕化したもの。霊界を テーマに 輪廻転生し 
ていくというものだが，あまり面白くない 
というのが欠点だった。 

X 68030 用 パッチ 作成時の テス トプレイ 
で「あがり」のときに バスエラー が発生し 
て牛島健雄氏の頭を悩ませていた。そうい 
えば，もともと X 68000 でも2回に1回くら 
い バスエラーが 出ていたんだ よなあ。 




このノリが命だ 

•熱血高校ドッジボール部 

t にかく ノリがいい。ナッ j ツシュートの 

攻撃テクと防御から攻撃へ転ずるキャッチ 
テクとで技を磨き，〈にぉ君とイガラシ君 
たち（編集部での通称）で世界制願を目指 
す。 

のちのボンバーマンと並んで，あちこち 
でどんな大作ゲームにも劣ら:ないくらいの 
圧倒的な支持を得ているゲームだ。 

ロンドンの石畳，アイスランドの氷の大 
地，天安門広場，アフリカのジャングル！； 
いった国際色豊かなステージ構成で，ぜひ 
輸出禁止品目に指定すべき逸品。編集部で 
はいちばん端で横になっているペンギンに 
人気が集中していた。 

やはりこういうのは対戦が熱い。対戦時 
のキャラクタ ー やステ ー ジ セレクト もほし 





二 トロで 500 km / h に加速す るフルズロット ル 


コースはさまざまに分岐している 
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オーブニングが圧巻の琥珀色の遗言 



ゲーム部分は他機種とあまり差はない 


かったところだが……。 

#フルスロットル 

なかば伝説と化したドライブゲーム0 
残念ながら私はアーケード版を知らない。 
最初はなんてタイム制限がきついんだろう 
と，ぜいぜいいって1面をクリアしていた 
のだが，実はずっとローギアで走っていた 
という…… 。 それはともかく，走るほどに 
なくなるスピード感，敵車のアルゴリズム 
は単純で悪質と，まったく爽快感のないゲ 
ームに 仕上がっている〇 X 68000 XVI で遊ぶ 
と別次元のゲームになってそれなりに面白 
いのだが。 

実は発売を一度延期して作り直されてぉ 
り，私はどちらにも触ったことはあるのだ 
が，前後のバージョンでどっちがよかった 
かといわれると，……甲乙つけがたしとい 
うしかない。 

これ以降，どうも車ゲーには恵まれない 
ょぅだ。 

_ソフ トで ハー ドな物語 

パソコン ソフト業界を テーマに した新感 
覚のアドベンチャーゲーム。簡単操作で， 
肩のこらないシナリオで （？） ，業界のこと 
がよくわかるというオマケつきだった。内 
容はまったくのフイクションだが，妙にリ 
アリティを感じるのは気のせいではないか 


もしれない0クラシックアレンジによる音 
楽が飛び抜けていい。 

•琥珀色の遗言 

リバ ーヒルの 並々ならぬ気合が感じられ 
るアドベンチヤーゲーム0とにかくため息 
が出るほどオープニングが美しい。半透明 
2重 スクロール するタイトルには度肝を抜 
かれた。オープニングを見るためだけに立 
ち上げたものだ。残念ながら，中身はゃっ 
てない。ごめん。 

籲信長の野望全•国•版 

光栄の X 68000 参入第1弾。結構力が入っ 
ている。なにしろ，しゃべる，効果音は入 
る，なにより フルマ ウスオペレーションで 
ある。「あの信長」も X 68000 ではこうなる 
のか！という感慨に胸を打たれていた人 
は多い。 

しかし，これ以降，光栄の移植作品は時 
期を追うごとに気合が抜けていく様がよく 
わかる。他機種との共通化で開発効率はよ 
くなっているのだろうけど。 

• ドラゴンスピリット 

正直いって，アーケード版が出たときは 
色物ゲームかと思っていた。自機がドラゴ 
ンで，羽根の先まである当たり判定，同時 
に押すと弾の出ない地上/空中別攻撃。動 
く地形……。 


え 一と 誰のことだろう， 


マルチウインドウは好みが分かれるか 



, U の B の明にた， 


しかし，実際にやってみると音楽や効果 
音の素晴らしさ，キャラクター，特にボス 
キャラの多彩さ，古代生物をモチーフにし 
た世界観に驚く。当時， X 68000 を持ってな 
かった金子俊一君が速攻でソフトを買い， 

日々パッケージを愛でていたというのもわ 
からなくはない（そ一か？）。 

最終面が手ごわく，当初は断念していた 
のだが，買ってきたゲームでクリアしてな 
いものが残っているのもしゃくなので，約 
3年後に突然ドラスピに目覚める。 

無事アリーシャ姬を救出。 

「アムルーううう」 

いやあ，恥ずかしくていいなあ。 

電波新聞社も縦画面を用意するなど力の 
入った移植を見せてくれた 。 OLD ROM と 
NEW ROM の2バージヨンにも対応して 
いる（世の中には OLD でないとダメという 
人もいる）。 

このゲームとは離れるが，この頃から， 
同時期に同種のゲームが重なるという現象 
が起き始めていた。この時期にはシューテ 
イング3つがほぼ同時に発売された。堂々 
の沙羅曼蛇に，名作ドラスピ，力作のサン 
ダーフォース2である。そういえばドラス 
ピはほかの2つに比べればあまりしゃべら 
ないなあ。まあ， r 首みっつう」とかいわれ 
ても困るか。 

籲沙羅曼蛇 

グラデイウスの傍系にあたるシューテイ 
ングゲーム。ほかのページで八重垣氏が書 
いていると思うが，なんやかんやいって， 
「綺麗だからいいや」で許されているゲーム 
だ。ゲームセンターでは聞こえなかった 
BGM もなん！：か聞こえるし……。 

プログラム的には フォースフイー ルドが 
4個までつけられるはずなのだが， 2個つ 



いきなリマウス対応の信長の野望 





































多関節くねくねの丨面のボス 

けるのも至難の技といわれている。1周で 
2個しか出てこないのだから，事実上3個 
は不可能だ。低難易度で家庭用として発売 
されたので2個ついたとこが見れるか？ 

と期待したのだがいまだ見たことはない。 

年末の忙しい時期にシューテイングが重 
なったためか Oh ! X での扱いは3本まとめ 
て4ページのレビューという冷たいもので 
あった。祝一平氏に「沙羅曼蛇どうぞ」っ 
てのをやってほしかったところだが。 

ちなみに，たしか，このゲームが善司シ 
ョック第2弾だったと思う。 

•サンダーフォース2 
、XI ユーザーに とって サンダーフォース 
というのは特別な意味を持つ ゲーム だ。 そ 
の第2弾が X 68000 でパワーアップしてや 
ってきた。さすがにテクノソフト，いきな 
りの參入にしては完成度が非常に高い。8 
方向ス クロール と横ス クロールを 組み合わ 
せた ゲーム 構成で半透明2重 スクロールな 
ど， X 68000 の特殊機能を素直に使っている 
ことがかえって新鮮だった。アーケード ゲ 
ームを こなす力を持っていることはすで'に 
わかっていた力 5 '，それに独自の機能を加え 
れば強力になるのは間違いない。 


自機の移動速度が速く，まだシューテ 
ングに慣れていなかった私にはとてもつら 
いゲームだった。また，乗り物酔いしやす 
い私には別の意味でつらいゲームでもあっ 
た。 

とはいえ，この年の年末に発売されたシ 
ューティング3本のなかではビツグタイ 
ルに囲まれ苦戦を強いられたようだ〇 X 
68000オリジナルでユーザーの期侍は高い 
とはいえ，いちばん割のあわなかったゲー 
ムかもしれない。 

•テトリス 

いわずと知れたテトリスである0—'応説 
明しておくとアーケード版ルールではなく， 
オリジナル版の流れを汲む正統派だ0 

定番ものではあるが，いまひとつキヤツ 
チーなところがなく，ちょっと弱かったか 
もしれない。 

Macintosh 版に比べてもいまひとつのめ 
り込めない，なにか致命的な欠点があった 
ような気がするのだが，それがなんだった 
か思い出せない。とりあえずブロツクは綺 
麗だが……。 


この 時期になると X 68000 購入者の大半 
は ゲームを 目的のひとつにしていたと思わ 
れ る。世間では ゲーム ばかりしていると思 
われるのも無理はないが，各種ツール類も 
好調だったし， ユーザーの 怪|しいプログラ 
ムもどんどん増えてきていた時期だ。まさ 
に昇り調子といえるだろう。': 

ゲームの発売本数も徐々に増えてきた。 
今回は手早くまとめてみたのだが，さすが 
に全作品を網羅することさえもできなかっ 
た。来年分 （1989 年）はもっと増えてくる 
だろうから，私ひとりの手には負えないか 
な？ 

多少心配しつつ，来月へ続 k 。 



横スクロール面はかなリきつい 


多重スクロールで酔いそうになる 


BGM はコロブチカで決まりだ 
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IE USED，S WORKS in TAKERU 


籲ほいつぶる X68k/Devil’s letter of Invitation! 


ぼいつぶる X 的 k 


•PASTELSPIRITS/X 68000 


落ちものパズルならぬ押し上げパズルゲ ブロックが3つあれば消滅する， 


ームがこの「ほいっぷる X 68 k 」 だ。と はいっ 
ても落ちもの系パズルゲームと同じく，ルー 
ルは簡単〇 2個ひと組みのブロックを左右に 
移動し，適当な位置でスペースキーを柙すと， 
そのブロックが1ライン分上がっていく。 
そして，上がった先の横1ラインに同じ種 
類のブロックが，3個以上含まれている（隣 
接していなくてもいい）とそのブロックが 
消滅する。空いたスペースには，積み上がっ 
ていたブロックが落ちてくるという寸法だ。 
もちろん，落ちたときに横1ラインに同じ 


ような連鎖が起きる。高い位置で消せば消す 
ほど高得点を得られるが，ブロックが天井ま 
で積み上がつてしまうとゲームオーバーだ0 

ちなみに，制限時間というものはなく， 

心ゆくまでのんびりと悩むことができるパ 
ズルゲームである。 

そして，ゲームモードは， 

• NORMAL MODE : —定個数のブロック 
を消すことでレベルクリア0ただし，レべ 
ルが上がつてもノルマが上がるだけで，ゲ 
ームの難しさ自体はそれほど変わらない。 



最高レベルは8 〇 

• RANKING MODE :ひたすら ハイスコ 
アを目 f 旨して彳 I 多練を f 責める。 

以上2通りが用意されている。 

とにかくほのぼの〜とした雰囲気がかわ 
いい作品だ。 

価格：1，000円（税込） 

く総合評価〉 

ゲーム 性： ★★★★★★☆☆☆☆ 

料理： 

音楽： ★★★★☆☆☆☆☆☆ 

お買い得度： ★★★★★★☆☆☆☆ 



Devil’s letter of Invitation 


ITeam KSI/XB800Q 



私 li そのまま気を失った 


のことを作品化してほしい」という内容の手 
紙を受け取った。気晴らしに誘いに乗るこ 
とにしたのだが，道中吹雪に見舞われ…… 
このような感じで始まる 「 Devil’s letter 
of Invitation 」 は， 1 本のストーリーを楽し 
む ノベルウェア タイプの ゲーム だ。 ジャン 
ルはサスペンス もので， ゲーム 中にはい く 
つか選択肢があり，プレイヤーの選んだ行 
動によって多少テキストが変化するような 
システム になって いる。 

ただ，全体的な量が少なく10分で読み終 
えられるような短編という感じで'ある。分 
岐もあっという間に収束してしまい，どの 
選択肢を選んでも話の本筋 
は変わらないのはちょっと 
だけもの足りない。 

そして，イ、説という害に 
はグラフイックが表に出す 
ぎている感じがする。あく 
までも文字情報をメインと 


供輪が雷に捕らわれ、車為す術も無く横に滑 
りだした。 


のように a を広げ r 


A 思いき〇, 

B 为いっぱ 
C 迫りくる孀 
かった。 


主人公はスランプに陥った推理小説家虹 
川耕平。ある日彼は，学生時代の友人から 
「どうにも不可解な体験をした。ぜひともこ 


■兄 \ terE 40 

TteFfrsfTI 酺 of 

—ii 鳥 ! lym 

nuBwmnnAMni 

•韻 SSSST 1 

PRESS SPACE KEY! 


して，グラフィックはプレイヤーの想像力 
をかきたてるイメージ的なものをパ、ックに 
敷く くらいが，ちようどいいと思われるの 
だが。あと，音楽はかなり雰囲気に合って 
いて，話を盛り上げる演出効果としては十 
分な出来だろう。あとはもう少し，ストー 
リーを読ませる工夫がほしいところだ。 
価格：1,700円(税込） 

〈総合評価〉 


シナリオ： 

グラフィック： ★★★★☆☆☆☆☆☆ 

音楽：★★★★★★★☆☆六 

お買い得度： 
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任意ドット数での解像度変換や誤差拡散による減色法といった 
印刷の基本的なアルゴリズムはすでに確立されている。 

不完全ながら，色変換についてのアプローチも行われている。 

とはいっても実はこれらはすでに4年前の技術である。 

ブリンタの進化にともなった解像度の向上は圧倒的な印字品質を 
ちた6した。誤差拡散法は低解像度のとぎに有効な減色アルゴリズ 
ムであったが，拡大して何ドットち同じ色が続くよ〇な場合には必ずしも最適とい3わけ 
ではない。印字品質はともかく，処理速度で不利になってくる。 XB8000 での印字では解像 
度はある程度抑えてから多階調での誤差拡散を行い，あとは*度パターン法で埋めていく 
とい 5 のが効率がよい方法であろ〇。さらに高次の印字といろことになると，元画®の慵 
報鷇を上げるしかなくなる。 X68000 の 512X512 ドットではもはや役不足になりつつあるの 
だ。大告な元絵を用意するとい5のがいちばんなのはいラまでもない。しかし，拡大処理 
で発生する画像の荒れを少なくし，画像からで吉るだけ情報置を引 S 出すということも考 
えるぺ S だろ5。 

最近よ5やく最終兵器的なフラクタル圧縮の解説書が現れてきた。 
—— フラクタル解析。理論•上，この方式を用いれば任意にデ 
ィテールを補間しつつ拡大することが可能になる。フラク 
タル解析は圧縮目的のみな6ず，画像拡大ルーチンの®高 
峰となるべきものであろ3。問題はキーとなるアルゴリ 
ズムが各種特許で保围されているということだが…… 
(公開はされている)〇 

現時点で考えられるものからさらに進んだシステム… 
"■〇 

次世代の八ードコピーブロクラムというものは，おそ 
らく，そのよ: a なものになるのであろろ〇 



根性の文字出力 . 

. 中野修一 

輪郭保護拡大処理 . 

. 菊地功 

減色処理と印刷いろいろ . 

. 瀧康史 
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シャーペンの活用 

根性の文字出力 

Nakano Shuichi 中野修一 

ここではシャーペンによる文字出力について考えよろ 
恒例だが，タイトル周りを除いてこれらのページはシャーペンで出力されている 
し、 ろいろな問題点は根性で切り抜ける。 DTP への道は遠いだろうか7 



印刷といっても，一般の人はグラフィッ 
クを扱うより文字を打つことのほうが遥か 
に多いはずだ。 

シャーペンの登場により，日本語入力環 
境は格段に整備された感があるものの，出 
力環境はあまり恵まれていなかったといえ 
るだろう。印刷表現が非常に限られていた 
ので（ただし TfeX は除く），使いこなしと 
いう面では突き詰める余地がなかった。 

ワープロやシャーペンでは，普通の人が 
使う場合ならいくつか打ち出してみて自分 
の目的にあった書式を見つけると，あとは 
それをちょっとアレンジしていくくらいの 
ものだろう。テクニックといっても，せい 
ぜい昇線をどう使うかという程度のことだ。 

そのあたりも シャー ペンの バージヨンア 
ップで少しずつ変わろうとしている。特に 
シャー ペンワープロパックで印刷環境は か 
なり改善された。近日発売の シャー ペンワ 
ープロパックの ver . 2.0 が出れば（すでに 
出ているかな？），かなりの問題が解決さ 
れるだろう。 

問題なのは，現在手もとにワープロパッ 
ク ver .2.0 がないことだ。サンプル版もこ 
の記事には間にあわないだろうというのは 
非常に不幸なことであった。ここでは，と 
りあえず ver .1.0 をもとに，シャーペンで 
の文字出力や図版の扱いのテクニックにつ 
いて解説してみたい。 

| シャーペンのテクニック 

正しいインライン変換，多彩なエディッ 
卜機能，さまざまなカスタマイズと拡張を 
可能にしたシャーペンは，プレーンテキス 
卜を作成する環境としては申し分のないと 
ころまできているといえるだろう。 

しかし，完成した文書を作成するという 
ことでは無敵のシャーペンも，当初はなぜ 
か出力周りが非常に貧弱であった。ワープ 
口との差別化ということであろうが，その 


後も機能は整備されるものの，たとえば， 

段組み印刷がサボートされても，それは用 
紙の余白を無駄にしないためのものといっ 
た感じが強く，段組みのレイアウト文書を 
作るための機能としては弱いものがあった。 
完成した文書を作り上げることは苦手とし 
ているといえよう。やろうと思えばかなり 
凝ったものが作れることは確かだが，イメ 
ージどおりのものを作るのは難しいものが 
ある。 

しかし，いくつかの制限があっても，シ 
ャーペン自体の機能は非常に高い。その裏 
をかいていろいろなことをやるのも一興で 
ある。「シャーベンで DTP を行う」とい 
うのを目標とし，それを阻む要因となって 
いるものを挙げ，対策を練ってみよう。 

| イメージの張り付け 

EasydrarT 作成した図はコピー時に余計 
な空白を入れてくれるので，シャーペンで 
の扱いがかなりやっかいになっている。 

次のような図の場合，最小範囲でコピー 
しても， 



0W 

rintiog 


とここで四角で囲っただけの余白を持って 
いる。 

ざっと見ると，これくらいならそれほど 
不適当な大きさではないようにも思えるかも 
しれないが，往々にしてこれが非常に厄介な 
ものになってくるのだ。 


シャーペンでは文字の左上隅を基準に位 
蔺を指定するので，特に文書の右端や上端 
に図をあわせたいという場合には苦労する 
ことになる。こういうので困ったことのあ 
る人はいないだろうか？ 

ある程度大きな図を作るときには，こう 
いう処理は不可能なもんだと思っている人 
もいるかもしれない。 

まず，図の左寄せには「文字間ピッチ調 
整」を使用する。この設定にはマイナスの 
値も許されているのだ。ただし，その行に 
図のイメージしかないと文字間というもの 
も存在しないので，無理やり文字間を作っ 
てしまおう。行の先頭に空白を1個入れ， 
次にイメージを張り込み，行ごと文字間ピ 
ッチを調整すれば目的は達成される。 

ちょっとやっかいだったのは図の上あわ 
せである。縦方向の文字送りを決定するの 
は「強制改行幅の設定」だが，強制改行幅 
には0以下の値が許されていないのだ。 

これを解決するにはワープロパックが必 
要である。手順は以下のとおりになる。 

1) まずページの先頭にあわせて文字オブ 
ジェクトを新規作成する 

2) その文字オブジェクトを「縦書き」に 
設定する 

3) 空白を1個匾きイメージを張り付ける 

4) その行の文字間ピッチをマイナス値で 
設定し調整する 

ただし，最初に大きめなオブジェクトを 
設定しておかないと微妙な位置調整ができ 
ないことがあるので注意。あとはちょっと 
した応用でなんとかなるだろう。 

あと，左端と上端にかかった画像はクリ 
ッビングされるので注意が必要。右端や下 
端の場合は画像がそのままはみ出して印刷 
されたのとは違う状況となる。しかし，夕 
イトル周りなど，この部分にはみ出して印 
刷したしゝ事例は結構多いのも事実だ。 

そういった場合の手段として，上下反転 
が考えられる。 
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すなわち，そういったものが必要なペー 
ジ内だけ反転処理をする。まず，「改行挿 
入」で各行を分割し，ページ内の上下を入 
れ換える。キーボードマクロなどを用いれ 
ばさほど難しくないだろう。さらに，各行 
の文字列を左右入れ換える。これもキーボ 
ードマクロを活用すれば比較的効率よく処 
理できる。 

。だ実事ものい多構結は例事いたし刷 
印てし出みはに分部のこ，どなり周ルトイ 
夕，しかし。るなと況状う違はとのたれさ 
刷印てし出みはままのそが像画は合場の端 
下や端右。要必が意注でのるれさグンピッ 
リクは像画たっかかに端上と端左，とあ 

のように文章を反転させておき， 

7ノ牽輋 ⑽ n \m 

M 由エ n ffl せ？!丰ぞ a ? 孑泠勒画幻导凿 o ? 魍 

勒画ご y こゆ# nsrr マ鹃5 ‘マ洚 

といったように，フォントを回転させて対 
応するという手だ。ただし，これだと部分 
的に行揃えを調整しないとおかしくなるこ 
ともあるのだが，いたしかたない。 

はみ出す方向が多方向な場合に使えない 
という問題はあるが，これでひとつの問題 
がクリアできる。 

ただ，やっぱりかなりしんどいので，こ 
の原稿の出力でもこの方法は使っていない。 
1発出力にこだわらなければ，後述の2度 
打ちで印字位置を試行錯誤するほうがまだ 
実用的であろう。 

しかし，ワープロパック ver . 2があった 
ら，こんなのは不要な技術なんだろうなあ 


| フオントの話 

文字だけならばプリンタの内蔵フォント 
を使ったコード印字がもっとも美しい出力 
を得ることができる。 

よく考えるとこれはおかしくないだろう 
か。プリンタの解像度自体はイメージ印字 
でも変わりはない。コード印字 IFM の搭載 
により，さまざまな書体や大きさの文字を 
駆使して文書作成ができるようになったは 
ずだが，印字品質はコード印字のほうが高 
い。要するに内蔵フォントの品質と IFM フ 
ォントの品質の問題である。 

IFM は初期バージョンの速度が尋常じや 
ないほど遅かったということで，なかなか 
フォントの問題点が浮かび上がってこなか 
ったのだが，フォントエディタを使えば， 
データの品質があまり高くないということ 
がわかる。 

図1を見てみよう。これが IFM フォント 
Amadeus の A のポイントデータである。あ 
ちこちにガタついたところがあるのがわか 
る。これではある程度以上に拡大すること 
は無意味だ（スムージングやベジエ化など 
はフォントの品質を下げるだけである）。 
SX 明朝なども形状には問題なくても，ま 
ったく無駄と思えるポイントが多くデータ 
を重くし，下手をするとフォントの品質を 
下げかねない結果になっている。アウトラ 
インデータだから直ちに高品質なフォント 
と考えるのは非常に愚かしいことがわかる 
だろう。 

先ほどの Amadeus を修正したものが図2 
である。このようにデータを修正していけ 
ば，アウトラインフォントが本来持つべき 
品質のフォントを手に入れることができる 
はずだ。あとはもう根性だけである。 


さて，ここで活用されるのが，フォント 
エディタ書家万流だ。印刷まで考えた場合, 
シャー ペン ユーザーにとって， Easydraw と 
書家万流は必携のツーノレである。 

書家万流は5月号でちゃんと「使いもの 
になるツール j として書いたはずだが，メ 
一力一の人には多少誤解されたようだ。使 
えるツールでも操作性の問題やバグは放阍 
すべきではない。それにこういうのはちや 
んと使えば誰にだってチェツクできるもの 
なのだが。 

なお，一部で行われていたような「イン 
レタを取り込んでフォントを作る」っての 
は，危ないのであくまでも個人的な用途に 
留めるべきだろう。 

ということで本題に入ろう。 

美しいフォントさえあれば，アウトライ 
ンフォントシステムは十分に使いでのある 
ものである。で，どうすれば美しいフォン 
卜が手に入るかというと，自分で修正して 
いくしかない。 

問題は半角文字ばかりではない。幸い， 
書家万流によって，標準アウトラインフォ 
ントが供給されることになった。これを基 
準にフォントをエディツトしていけば効率 
よく好みのフォントを揃えていくことがで 
きるだろう。 

ちなみに，ここまで使用されてきている 
フォントは，私が平仮名部分を書家万流で 
エディツトしたものである。 

比較のため，元になった SX 明朝を次の 
2段落に使ってみよう（よく見ること）。 

DTP ではフォントは非常に重要な意味を 
持つ。たとえ DTP ツールが あったとしても， 
経験的にいって，フォントの品質がよいか 
悪いかでなにか作る気になるかどうかとい 
うのは大きく左右される。特に基本明朝体 
とゴシック体はできるだけ癖のないものを 


図'! Amadeus の A 



図2修正したもの 
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使いたいと思う人が多いようだ。ちゃんと 
した DTP というものを確立するには，多く 
の人が馴染んでいる石井明朝などの写研フ 
ォントカ^使える環境というのが最低条件と 
いえるかもしれない （ UNIX ベースならある 
らしい）。ほかのフォントで代用できない 
かという話もあるが， PostScr 1 pt や TrueTyp 
e で発売されているフォントの多くはボッ 
プすぎて使えないものが多い。常用できる 
ものという意味では，ゴシック系のフォン 
卜はほぼ全滅である。写研流でいうとほと 
んどが「ゴナ J 系のものになっているのだ。 

基本になる SX 明朝を見てみよう。まず， 
この手の文字としては大きめに作ってある。 
ほかのフォントとの組み合わせなどを考え 
てもこれはいいことだ。さらに，限りある 
スペースを有効に使うためか， 隅々 にまで 
文字が広がり全体のフォルムも四角くなっ 
て，ノリは 新聞 系ないし丸文字系に近くな 
っている。なにか気合が入りすぎていて見 
てるとなにか疲れてしまう。常用するには 
ちょっとつらいかもしれない。もっと自然 
体の文字がほしくなる（以上， SX 明朝）。 

そこで，最終的にはフォントを自分で作 
成しようということになってくるだろう。 
しかし，全体を作り直すのはさすがに手間 
がかかりすぎる。が，フォントのなかでも 
SX 明朝体 



修正明朝体 



多用される平仮名部分を変更すれば全体の 
印象はそれなりに変えることができる。 

実際に平仮名部分をエディットして癖を 
少なくし，英数字のプロポーションを変え 
たものがこのフォントだ（修正明朝）。一 
応，常用フォントを目指してエディットし 
たものだが，フォントデザインは完全に私 
の好みによっている。自分で作れぱ少々お 
かしくても納得がいくというものだろう。 

SX 明朝の癖から抜け出ていない部分も 
あるが，平仮名部分の多少の変更で文章の 
印象は結構変わってくることがわかるだろ 
うか。ちなみにカタカナや漢字部分は SX 
明朝と同じである。全体にもう少し細くし 
たほうが読みやすいのだが，ボールド化の 
アルゴリズムはイマイチ信用できないので 
ここでは太めのままだ。 

比較のために平仮名を並べてみよう。上 
が SX 明朝，下が修正明朝である。 

いろはにほへとちりぬるをわかよたれそ 
いろはにほへとちりぬるをわかよたれそ 
つねならむうゐのおくやまけふこえて 
つねならむうゐのおくやまけふこえて 
あさきゆめみし灸ひもせすん 
あさきゆめみし秃ひもせすん 
これが漢字交じり文だとどうなるかは， 
この原稿全体を見ればわかるだろう。 


明朝体 



ほかの明朝体も集めて見比べてみよう。 
解説はそれぞれのフォントで行っている。 

まず， ID =512, 514の明朝体。旧書体俱 
楽部， Z ' sSTAFFver .2.0 に付属していた 
ものである。 Z 4 STAFF について きただ 
けあって， X 68000 での普及率はかなり高 
めだと思われる。一般には秀英明朝と呼ば 
れ ている 書体だ。特徴を見てみよう。基本 
的な フォ ルム は 見慣れた感じのものだが， 
平仮名で文字のつなぎが長く持続しており， 
1文字1文字を見ると実はそれなりに癖が 
強い。文章で見ると意外と読みやすく，違 
和感が少ないのは全体に細めで，それぞれ 
の文字のバランスがよいからだろう0ただ 
し，漢字は文字面を大きくしようとしすぎ 
ている きらい も ある0直線補間の データ 形 
式でも フォント 品質にはほとんど影■がな 
い。細めの フォントは 本文に使いやすい。 

練いて， ID =516 の新明朝体。 Z'sSTA 
FFver .3.0 に付属していたフォントだ。 v 
er . 2. 0 に付属していた明朝体と比較すると， 
1文字ずつに非常に癖が少なく，平仮名の 
文字のつなぎなどは逆にストイックなくら 
いだ。全体の文字面はやや小さめか。漢字 
はやや太めで，確かにグラフィックツール 
で使用するにはこういったデザインの書体 
のほうが向いていると思われる。しかし， 
明朝 B 
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フォント自体のデザインはともかく，デー 
夕を作成状況に問題がある。曲線がゴツゴ 
ツしてアウトラインデータの品質は低く， 
拡大文字には適していない。それでも常用 
文字としての用を足しているのは見てのと 
おりである，拡大以外では万能に使える書 
体といえるだろう。 

ID 二 601 の明朝 B , JG フォントの基本明 
朝である。どちらかどいうど教科密体より 
で，美しいど感じるかどうかは個人差があ 
るかもしれない。さらっど流していながら， 
線のメリハリが強く，よくいえぱ非常に洗 
練された匂いのナるフォント，悪くいえば 
デザインされすざたフォントである. SX - 
WINDOW ど Lt 離れて，ある種のチラシゃボ 
スターで使用するには最適だろうか。文字 
面が小さいので文*用として使うには必ず 
しも適さないかもしれない。また，半角文 
字はイマイチフィットしにくいように思わ 
れる.個人的には好きなフォントだ， 

最後に明朝体細字 B 。 JG フォントの明 
朝体セツトからの参加だ。フォントの拡大 
図を見ればわかるとおり，データを作成し 
たフォントグラファーの技量は圧倒的に高 
い。ベジエ曲線をちゃんと使いこなしてい 
ることがわかる。このポイント数の少なさ 
でちゃんと用件は満たしている。実に見事 
だ。フォントデザイン自体は丸文字系の色 
が出ており，これも好みが分かれるところ 
だろう。文字面は大きめ，フォントは細め 
なのでほかのフォントとの相性も悪くない。 
常用で使えるフォントといっていいだろう。 
ただし，1文字ずつでまとまりすぎている 
と，文章中で使用したときに少し読みづ6 
い。文章で使うフォントは多少崩し気味の 
ほうが流れが見えてよいような気がする。 

* * * 

シャーペンでもこういったフォントを使 
用できるようになって，実際にこのような 
文書が作成可能となっている。明朝だけで 
もこれだけのバラエティがあり（使い分け 
ることは少ないだろうが），人の好みとい 
うものも多彩である。ぜひ，自分好みのフ 
ォントを作成してみてほしい。 

■ 大きな図を入れる 

たとえば，この文書のように3段組みの 
書式で作成している書類に，段をぶち抜い 
た図を入れたいという場合を考えよう。前 
ページの Amadeus のフオントパターンのよ 
うなものを置きたい場合だ。 

すでに文字間ピッチを使って図を移動さ 


せる方法については解説してあるが，図の 
大きさが字詰めよりも大きくなると，「文 
字の次にパターンを B いて文字間を作る」 
というのができないかに見える。パターン 
を K いた途端に改行されてしまうからだ。 

こういう場合はかまわず前の行ごと範囲 
指定してから文字間ピッチを設定すれば大 
丈夫だ。なお，その図が入るところはちや 
んと空けておくこと。ブレビユアがないの 
でテスト印刷は念入りに行うベきだ。 

しかし，極度に横長の図の場合は扱いが 
かなりうっとうしくなるため，可能ならば 
分割して張り込んだほうがよいだろう。ド 
ロー データの 場合はともかく， ビットマッ 
プデータの 場合はこ のへん はどうにでもな 
る。図1, 2は実は1枚絵だ。 

| 2度打ち 

シャーペン 上では，やろうとさえ思えば 
いろいろなことができるはず，とはいって 
も，さまざまな制限があって面倒なことも 
多い。凝った処理をしようとしても，文書 
ファイルが込み入ってくると，必然的に編 
集作業も重くなり，作業効率もどんどん落 
ちてくるた +ろう。 

そういったときにおすすめなのが，パー 
ツごとに分けておいて，一度出力した用紙 
を2度打ち，3度打ちすることである。 

文書は文書，図は図，タイトル部分も別 
に……とやっていけばそれぞれの工程は単 
純化される。 

図などを組み合わせたときのイメージが 
つかみにくくなる可能性もあるが，それは 
テスト印刷でなんなく解決できる。 

ちょっとした図程度ならこんな大げさな 
ことは不要だが，図版や地紋などを多用す 
る場合はきわめて有効な手法となる。最近 
のプリンタの精度はそれなりに信用してい 
いので，多少の コツ をつかむだけで複雑な 
処理もできるようになる。 

この手法からさらにレーザープリンタと 
インクジェツトプリンタを組み合わせると 
いう アプローチ も生まれてくる。解像度と 
しては最近のインクジェツトプリンタのほ 
うがレーザープリンタよりも （ SX-WIND 
OW で扱う限り）高くなっているのだが， 
印字品質はレーザープリンタに軍配が上が 
る。カラーとモノクロを組み合わせれば 
(なんて赘沢），非常に美しい文書を作成 
することもできるだろう。 

やろうと思えば レーザー プリン タのコー 
ド印字と組み合わせることも不可能ではな 


いのだが……。 

| グラフィックを扱うには 

たとえば， 512 X 512 ドットのグラフイッ 
クを文書に張り込んで印刷を行おうとする 
と，すぐにメモリが足りなくなる。 

この状況は張り込むときにどういう形式 
を選ぶかで多少変わってくる。 PIC 形式で 
コ ピーしてペース トすればブリントアウト 
にやや時間がかかるが，メモリに少しだけ 
融通がきくようになる。全然プリントアウ 
卜できないよりは，少々時間がかかるくら 
いのほうがまだ我慢できる。 

モノクロ印刷なら元絵の段階であらかじ 
め加工しておくことで PIC の圧縮率をかな 
り上げることもできる。 

さらにいいのは， PAT 4 (パターンエデ 
ィタのファイル形式）にまであらかじめ落 
としておくことである。写真などの階調の 
多いものでは難しいが，図版風なものなど 
ではキャンバス. X で変換するだけ，また 
は G 2 T . X などで変換したものを使うこと 
でかなり効率を上げることができる。 

XDTP を使えば，それほど極端なメモリ 
消費をしなくても印刷できるのだが，そっ 
ちはテキストのほうの扱いがいまひとつで 
ある。ここで2度打ちが重要になってくる 
ことはわかるだろう。 

最初に簡単なレイアウトを作っておけば 
あとはそれに従って作業を進めるだけだ。 
これまでは，シャーペンに限らず SX-WIN 
DOW のカラー印刷はかなり変な仕上がり 
だったのであまり問題にされていなかった 
のだが，ワープロパック ver .2.0 ではかな 
り高性能なカラー印刷ドライパが付属して 
いるということなのでシャーペンでグラフ 
ィック印刷を行うことも増えてくるだろう。 

現状ではグラフィックを使うとプリント 
アウトが控えめにいっても「非常に j 遅く 
なる。これはシャーペンワープロパック ve 
r . 2. 0の発売で解決されるはずである。 

まともにグラフイック印届 ij までできるよ 
うになれば，シャーペンの実用度はいっそ 
う上がることになる。できあがる文書のク 
オリティ限界も一気に上昇する。これで 
「 SX - WINDOW で DTP 」 という言葉も空 
々しいものには聞こえなくなることだろう。 

ワープロパックは事実上， SX-WINDO 
W 作業の要となるシャーペンのバージョン 
アップであり， Easydraw , 書家万流などに 
もまして欠くことのできない ツールに なり 
つつあるようだ。 
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解像度変換へのアプローチ 

輪郭保護拡大処理 

Kikuchi Isao 菊地功 

バソコンの画面とプリンタでは解像度が異なる 
そこで画像の拡大処理が必要になってくる 
プリンタの解像度を損なわず原画を美しく拡大する方法を考えよろ 



ここ最近のカラープリンタの動向には目 
を見張るものがあります。各社から次々と 
発表される新製品のサイクルは，短いとい 
われる （ X 680 x 0 を除く）パソコン本体のそ 
れをも凌駕してしまっています。 360 dpi は 
当たり前， 600 dpi や 720 dpi といった，化け物 
級のプリンタまでもが，手軽にとはいかな 
いものの，ちょっと頑張れば手の届〈値段 
まで下がってきています。 

ただ，ご存じのように Windows と Mac の 
ドライバは当たり前のようについていても， 
X 680 x 0 で使えるドライバがついたプリン 
夕など，ただのひとつもありません。 

「 M ATIER の対応侍ちだな」と考えている 
人も多いでしょう。しかし，それを侍って 
いたのでは，きっと対応したころには次の 
もっといいプリンタが出ていることでしょ 
ラ。 

やはり，ないものは自分で作ってしまう 
というのがいちばんです。下手にタコなド 
ライバが付属していれば，多少不満があっ 
たところで，それで我慢してしまうでしょ 
うから，ドライバがないというのは，かえ 
って恵まれた環境なのかもしれないと思う 
ことにしましよう。それにしても，最近の 


プリンタには制御コードが解説されていな 
いものがあまりに多いのは嘆かわしいこと 
です。 

さて，プリンタに出力するには，いくつ 
かの手順を踏まなくてはなりません。そう 
そう，ここでの出力というのは，グラフイ 
ックの出力の話です 0 テキストならばいく 
らでも方法はありますからね。 

たとえば，512 X 512ドットのグラフイッ 
クを出力するとしましよう。仮に 720 dpi の 
プリンタで出力したならば，わずか 2 cm 四 
方の正方形になってしまいますよね。つま 
り，これを適当な大きさで正しいアスぺク 
卜比で出力するには，まず拡大という処理 
を行わな〈てはなりません。 

次に，現在主流のカラーインクジェット 
プリンタは， YMC の3色，もしくはそれに 
黒を加えた4色のインクの混合によって表 
現されますので，それに合わせて減色する 
ことになるでしよう。 

最後に，ここまでの手順で得られたデー 
夕を，それぞれのプリンタのフォーマット 
にしたがって流し込んでやります。このフ 
ォーマットについては，プリンタのマニュ 
アルで説明されていることもあれば，メー 


力一に問い合わせなければならない場合も 
あります力 5 '，減色以降は瀧氏の記事に譲る 
として，ここでは拡大について考えてみま 
しょう。 

■拡大 いろいろ 

ひと言で披大といっても，いろいろな方 
法が考えられます。簡単なところを挙げて 
みましよう。 

• 単純拡大 

1ドツトを正方形（長方形）とみなして， 
そのまま拡大します（図1)。一番簡単です 
力す，モザイクのようになり，美し〈ありま 
せん。 

• 線形補間拡大 

隣り合うドツト間の輝度を線形補間して 
拡大します（図2)。滑らかになりますが， 
全体的にぼけたような画像となり，輪郭が 
曖昧になります。 

• 輪郭保存線形補間拡大 
輝度の近いドツト間だけを線形補間して 
拡大します（図3)。輪郭は保存されます 
力 5 ',斜めの輪郭は階段状になってしまいま 
す0 


図1単純拡大 


図日線形補間拡大 
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ほかにも加重平均拡大というものもあり 
ますが，この方法は任意の倍率に拡大する 
のが難しいので おいて おきました。また， 
画像を周波数成分に分解して構成し直すフ 
ーリエ変換や，離散コサイン変換などを利 
用した方法も考えられますが，私の能力で 
は労力に見合うだけの結果が得られそうに 
なかったので，上に挙げた輪郭保存線形補 
間拡大を拡張した直接的な方法を考えてみ 
ます。 


■輪郭 補正線形補間拡大 

まずは輪郭保存線形補間拡大を考えてみ 
ましよう。いま，図4のような2 X 2のド 
ット列を考えます（点線内が描画領域)。こ 
こで，もしこの4ドットすべてが近い輝度 
であった場合（図左）は4点を四方として 
輝度を線形補間し，ドット間の輝度を決め 
ます。4隅をそれぞれのドットのカラーコ 
ードとしたグラデーシヨンと考えればいい 
でしよう。 

4ドット中3ドットぉよび2ドットが近 
い輝度であった場合も，それぞれ図中ぉよ 
び図右のようになります（対角の2ドット 
が類似色であった場合はいまは考えないこ 
とにします）。グラフィック全体の隣接する 
すべての 2 X 2ドットに対して この 処理を 
施すことで，とりあえず輪郭保存線形補間 
図4輪郭保存線形補間拡大のよ5す 


I :輝度 


lt +12 I1 + I2+I3+I4 




大はできました。 図3輪郭保存線形補間拡大 

さて，この方法で 
は，斜めの輪郭は図 
5左のように，階段 
状になってしま.いま 
す。これを綺麗な輪 
郭にするために，図 
の点線のように補正 
します。一見めんど 
臭そうに見えます力 5 ， 

実際は図4中で示し 
たパターンに図5右 
のように三角形のパ 
ーツをはめ込むだけ 
ですんでしまいます。 

ただし，これだけ 

では図6左のような斜め線には対応できま 
せんので，これは別に考えてやらなければ 
なりません。図の点線のように補正するの 
は，図5の補正に加えて，図6右のように 
パーツをはめ込んでやればいいのですが， 
ここでちよっとやっかいな状況に直面しま 
す。 I ,と1 4 が全然違えばなんの問題もないの 
ですが，互いの対角同士が類似色であった 
場合，どちらがフォアグラウンドカラーな 
のか，この2 X 2ドットからでは判断でき 
ません。そこで，この4ドットのそれぞれ 
の8近傍の色を調べて，周囲に類似色が多 
いほうをバックグラウンドとすることにし 


ます。込み入った部分では間違えることも 
ありますが，それはご愛敬ということで… 
* * *〇 

さて，ここまでの方法で図7左のような 
輪郭を補正すると，図7中のようになりま 
す。これでもそれなりにドットが目立たな 
くなったと思うのですが，ここはもうちよ 
っと欲張って，もう一段階傾斜を持たせて 
図7右まで頑張ってみましよう。 

そのためには，いままでの 2 X 2 パター 
ンだけではなく，図8左のような場合には 
点線で示したドットまで足を伸ばさなけれ 
ばなりません。ただし，このとき E と F は 



l2+ld 

2 



2 


図5斜め輪郭補正 


図6斜め線補正 
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図 9 輪郭補正線形補間拡大 


とき （ EFAB が"基驾 S ) 



B と， G と H は Ct 類似色であるかどうか 
を調べるだけですみますので，やはりベー 
スは 2 X 2で考えていくことができます。 
これらの4ドットのうち，図8右の3つの 
場合だけを例外的に扱うようにします。真 
ん中の2つは新しい傾斜を加えるものです 
が，一番右はエッジを尖らせるためのもの 
です。こうしておかないと，単なる四角形 
の場合でも，角が落ちてしまいますから。 

さて，ここでまた問題が出てきました。 
真ん中の2つの場合には，三角形のパーツ 
が点線で示した描画領域をはみ出してしま 
います。はみ出した領域は，たとえば左か 
ら2番目の図の場合，ひとつ上を描画する 
図7輪郭補正の傾斜段階 


に処理してしまうこ 
とも考えられます力 s , 
G と H を判断するた 
めの C が2 x 2の外 
にあり，ちょっとや 
っかいです。そこで, 
この場合に限って， 
描画領域を超えてパ 
ーツを描画し，その 
領域をフラグで管理 
することにしました。 

あと，線にも対応 
させるために，具体 
的には図8で D が類 
似色でない場合の処 
理を加えます。この場合は，さらに右と下 
のドット t の判断も必要になってきますが， 
基本的には同じことなので，説明は省略し 
ます。 


プログラム 


これを関数にしたのがリスト1,ヘッダ 
ファイルがリスト2,その関数を使って画 
面右下の100 X 100を拡大するためのプログ 
ラムがリスト3,そのプログラムで拡大し 
たのが図9です。画面で見てしまうと，「な 
~んか，いまいち」と思うかもしれません 
が，ドットの細かいプリンタに出力すれば, 
綺麗に見えるはずです（きっと）。 

使用目的から考えて，汎用的に 
作りました力 s , ハイカラー専用で 
す。 RECTANGLE という構造体 
のポインタで渡した領域間で抗大 
を行います。ここでこの構造体に 
ついて説明をしておきましょう。 
typedef RECTANGLE { 
unsigned short * p , 
int xl , yl , x 2, y 2； 
int dx , dy ; 

} RECTANGLE ； 

ここで氺 p というのは，処理を 


図 S 輪郭補正の例外パターン 


始めたい点のアドレスではなく，確保され 
ているメモリの先頭アドレスを示し，実際 
の処理開始アドレスは p + xl + yl * dx とな 
ります。 

この式からもわかるように， dx と dy は処 
理領域の大きさではなく，確保されている 
メモリの大きさを示します（ドット，つま 
り16ビット単位)。つまり，画像の任意の矩 
形領域を任意の位置に拡大できるわけです。 
プリンタの画素数を考えれば，数千ドット 
への拡大になるわけですから，分割拡大は 
必須ですよね。 

抵大関数は zoom 0で，第1引数で与えら 
れた RECTANGLE 構造体のポインタから， 
第2引数で与えられたポインタへ抗大しま 
す。基本的にいままで説明した処理を行っ 
ているだけなのです力*,そのままプログラ 
ムしたのでは意味もなくリストが長〈なっ 
てしまい，鬼のように面倒なことになって 
しまうので，配列のサフィックスや値を配 
列に放り込んでおいて，それを for ループで 
参照するということをやっています。です 
から一見してなにをやっているのかわから 
ないかもしれませんが，そのへんはご容赦 
ください。 

とりあえず，いくつかの変数と関数の意 
味を説明しておきましょう。 
unsigned char RGB[16][3] : 

描画する領域を4分割し，それぞれの4 
隅の色を格納します（図10)。 
unsigned char Direction!^] ; 

基準ドットの8近傍の類似色判定を格納 
します。最下位ビットが上のドットとの判 
定で，上位に向かって時計回りに，類似色 
であったときにビットが立ちます。サフィ 
ックスは基準ドットが順番に左上，右上， 
左下，右下です。 
unsigned char LinkNum[4J; 

基準ドットの8近傍の類似色の個数を格 
納します。サフィックスは Direct と同じで 
す。 

char Edge[4 ] ； 

三角形のパーツをはめ込むかどうかを格 
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納します。0のときはなし，1は傾斜1，2と 
3は傾斜2です。これもサフィックスは 
Direct と同じです。 
void PreProcess u » 

基準の2 X 2 パターンに 対して，類似色 
フラグ Direct ぉよび類似色個数 LinkNum 
を求めます。 

void PutRectangleO ； 

RGB 変数を元に，矩形を線形補間して描 
画します。このとき，最下位ビットの未処 
理フラグがすでに0になっているところは 
描画しません。 
void PutEdgeO ; 

傾斜2のパーツを描画します。こちらは 
未処理フラグを無視します。 

最初に define で定義してある DIFF _ R , 
図10配列変数 RG 巳の内容 

第1サフィックス 第2サフィックス 

0 — B 

1 ---R 
2 ---G 


DIFF _ G ， DIFF _ B は，それぞれ RGB の輝度 
がそれ以下であれば，類似色と見なすよう 
になっています。画像によっては，この値 
を調整する必要があるかもしれません。ア 
ンチエイ リアスなしのアニメ調の絵ならば， 
もっと小さくしてもいいでしよう。 

図9をよ〜く見ると，輪郭補正した斜め 
線がちよっとふらふらしているのがわかる 
かと思います。これは，拡大時に1ドット 
を整数ドットに対応させているためで，た 
とえば， 4. 3倍に拡大する場合，あるドット 
は4倍に，あるドットは5倍に拡大されま 
す。ここでまず一次の誤差が生じます。さ 
らに，拡大されたドット内で斜め線を引く 
のに二次の誤差が生じます。学生時代に， 
実験中に「誤差が狂う」という発言をして， 
「まさにごさごさ」と突っ込まれたやつがい 
ました力す，そういうことです。まあ，多少 
ふらついたところで，プリンタヘッドのネ青 


度を考えれば，たいした問題ではないで し 

ょ5。 

毎度のことで申しわけないのですが，あ 
とはリストを見て理解してください。今月 
のリストは，ちょっとごちゃごちゃしてる 
けど，難しくはないよ，ね，ね？ 

■暑 いっす一 

部屋は暑いし，新型は気になるし，母校 
はべスト8で負けるしで，今月はなかなか 
原稿がはかどらなかったなあ。いゃ， OJ ) 
氏には申し訳ないと思ってるんですよ（ほ 
んとか？）。とりあえず，この号が出るころ 
には涼しくなってくれてるといいなあ。 
MO の調子も悪かったし。もっとも，6メー 
トルぎりぎりの SCSI ケーブルが，暑くて熱 
抵抗が大きくなってたのが原因だったんだ 
けど。 


U スト1 


1： /* プリンタ出力用輪郭補正梯形補間抵大 n — チン （ OIsavro-Kikuchi 本/ 

2： 

3： typedef struct RECTANGLE { 

4: unsigned short *p； /* 失頒アドレス*/ 

5: int xl,yl,x2, y2； /♦ 領^®摞 */ 

6： int dx, dy； /* メモリサイズ*/ 

7： ) RECTANGLE； 

8 : 

9： extern void zoom( RECTANGLE *, RECTANGLE * )； 
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/» ブリンタ出力用正練形大^-チン （ ollBawo-Kikuchi */ 


#include <stdlib.h> 
(include <atdio.h> 


#define 
•define 
fdefine 


DIFF_R 4 
DIFF_G 4 
DIFF B 4 


^pedef struct RECTANGLE ( 

unsigned short <p； /* 失抓アドレス拿/ 

int xl, yl,x2, y2; /* 領 feM V 

int dx, dy; /* メモリサイズ*/ 


)RECTANGLE; 


void zoom( RECTANGLE *, RECTANGLE * )： 

static void PreProceBs( unsigned short *, int, int, int, int ); 

static void PutRectangle( unsigned short *, int, int, int, int, int, int ) : 

static void PutEdge( unsigned short *, int, int, int, int, int, int ) : 


static unsigned char RGB[16][3]; 

static unsiRned char Direction[4]； 

static unsigned char LinkNum[4]； 

static char Ed£e[4]； 

static unsigned char N0[4][7J = 

0x04, 0, 5,1, 4, 3, 6, /* J 

0x10, 5,15, 7,13, 6,12, /* : 

0x01,10, 0, 8, 2, 9, 3, /* j 

0x40,15,10.14,11,12, 9 /* 右下•左下*/ 

)i 

static unsigned char Nlf4] = ( /* 4 点比較用 •/ 

0x0410x0810x10, 0xl0|Ox20|0x4O, 0x01 丨 0x02|0x04, 0x40 | 0x80 | 0x01 

)； 

static unsigned char N2[4][12] = { /* 用*/ 

0x0410x10,1, 0x94, 0x0410x08, 2, 0x10, 0x08|0xl0, 0, 5,10,15,12, 

0x1010x40, 0, 0x40, 0x2010x40, 3, 0x10, 0xl0|0x20, 0, 5,15,10, 9, 

0x0110x04, 3, 0x04, 0x0210x04, 0, 0x01, 0x0i|0x02, 0,10,15, 5, 6, 

0x0110x40, 2, 0x<10, 0x4010x80,1,0x01, 0x0110x80, 5,10,15, 0, 3 

)； 

static unsigned char N3I4][1-1J = | 

2, 0x0810x80, 0x0810x40, 0x1010x80,12,12, 3, 3, 0x02|0x20/ 0x04|0x20, 0x0210x10, 9, 9, 6, 

0, 0x0210x20, 0x0210x40, 0x01|0x20, 9, 6, 9, 2, 0x0810x80,• 0x0810>:40, 0x1010x80, 3,12, 3, 

3, 0x0210x20, 0x0110x20, 0x0210x10, 6, 9, 6,1,0x08|0x80, 0x04|0x80, 0xOl|OxO8,12, 3,12, 

1, 0x0810x80, 0x0-110x80, 0x0110x08, 9, 9, 6, 0, 0x02|On20, 0x02 | 0x40, 0x0110x20,12,12, 3 

>； 


void ?.oom( RECTANGLE *inrect, RECTANGLE *outrect ) 

{ 

int x, y, i, j, k, flag: 
unsigned short *pl,*p2; 

int dxl,dyl,dx2, dy2, x0, yO, xl, yl,x2, y2, x3, y3, xA, y4; 

dxl=inrect->x2-inrect->xl+l； 
dyl=inrect->y2-inrect->yl+l; 
dx2 = outrect->x2-outrect->xl+l； 
dy2 = outrect->y2-outrect->yl+l； 
pi=inrect->p; 
p2 : outrect->p; 

p2 += outrect->xl+outrect->yl»outrect->dx； 

for( y=0; y<dy2； y++ ) for( x=0； x<dx2; x++ I p2[x+y*outrect->dx) |= 1;/*未処理フラグ*/ 
for( y=y3=y4=0； y<=dyl;y++ )( 
yO = y2; 
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yl=y3; 
y2 = y4; 

y3 = (2*ytl)*dyZ/dj-l/2； 
y4 = (y+l)*dy2/dyl; 
for( x=x3=x4=0; x<=dxl;x++ )( 
x0 = x2； 
xl=x3； 
x2 = x4； 

x3 = (2*x+l)*dx2/dxl/2； 
x4 = (x+l)*dx2/dxl； 

PreProcess( pi, x+inrect->x 
for( i=0; i<4； i++ ){ 

EcU(e[i] = 0； 

if( DirectiontlJ&NOUHOJ )( 
for( j=0{ j<3； j++ )( 

RGB[N0[i][3J][j] = RGBtN0[i][4J][j]= 
(RGB[N0[i]m][j]+RGB[N0[in2mj])/2! 

) 

} else ( 

for( j=0： j<3; j++ ){ 

RGB[N0[i][3]][j] = RGB{N0[i](llJ|j]; 
RGBlN0[i]f4]][j] = RGB[N0[iJ[2J][jJ； 


yfinrect->yl-l,inrect->dx, inrect->dy )J 


/* 极似色*/ 


for( 1=0； i<4； i+t ) 

if( (Direction[iJ&N1[i])==N1[i] ) breah； 
if( i<4 )( /* 2<2か激似色》/ 

for( j=0; j<3; j++ ){ 

RGB[3J[j] = RGB[6](j] = RGB[9][j] = RGB[12)[j]= 
(RGB[0]|j]+RfiB[5](j)+RGB(lO]{j]+RCB[15][j]+2)/4； 

) 

)else ( 

for( i=0； i<4： i++ M 
/* 3 点か觀色 •/ 

if( (Directionli]fcN2[i][0])==N2[i][0] )l 
for( j=0; j<3; ) 

RCB[3][J] = RGB[6J[j] = RGB[9J[j] = I«3Btl2][j)= 
(RGB[N2[iH7]Jij]tRGBlN2Ii][8]][j]+RGBfN2[i][9JJ[jJ+l)/3： 
flag = 0； 

if( Direction[N2[i][l]]&N2[iH2]) 
flag |=1； 

ifj Direction(N2[i][4]]&N2[i][5]) 
flag |= 4； 

if( fla«==0 ) Edael3-i]=1； 
elne if( n»g==5 )( 

fort j=0； j<3； j++ ) 

RGB[N2(iJ[ll]]U) = RGB[N2[iJtl0]][jj； 

)else | 

if( (Direction[N2[i][fla«]]&N2[i][flag+2])==N2[i][flag+2] H 
Edge[3-i]=1； 

)else I 

Edi{el3-i] = (Flag==l)?2:3； 

) 

) 

break； 


) 

I 

if( i==4 )1 

for{ i:0; i<4； i++ ) for( j=0； J<3; j++ ) RCB[i*3+3Jfjj = RGB[i*5)[J]; 
for( i=0; i<4； i++ )( 

/« «橫2点*观似色*/ 

if( <Direction[i]&N0[i]|0])==NO[i][0] ){ 
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Blatic void PutRectaiKleJunsiimcd short. *p, xnt xl, int yl,mt x2, int yl, int dxO, int 

( 

int x, y, dx, dy, j; 
int rgb[3][3); 
unsigned short col; 
int sx, ex, dxl, dx2 ； 

dx = x2-xl ； 
dy = y2-yl; 
if( Edgeti])( 

col=((((RGB(i*5][2]«S)|RGS[tS6Ul])«S)|RQB(lt5HO];)«I ； 
if( Rd«etij>0 ){ 

for( j=0 ； j<3; j ♦+ ){ 

RGB[N5liJ|0]]|j) = RGBlN5li][21Hj ]； 

RGB[N5[i]ll]][j) = B3B[N5[i][3J]t.j ]； 

RGB[i*5][jJ : (RfiB[N5[i]t0]][j)+RGB(sr.|in0JHj])/2 ； 

I 

)else | 

Edge[i| = -Edge[il ； 
for( j=0 ； j<3 ； j++ ) 

F?GB[N5(i)tO)JtJJ = RGB[N5[i][l]][j| = RGB[i«5J[j] = 

RCBfi*3+3][j ]； 

I 

) 

bx = N4[i][Edge[i]H0J ； 
ex = N4[i]|Ed«e[i])m ； 
dxl = N4(i][Edfie[i])(2); 
dx2 = N4[il|EdgeIi]]|3 ]； 
for( y=0; y<dy; y++ M 
for( j=e ； J<3 ； j++ )( 

rgblOltj) = R0B[1«-) ][J| + (RGBUM+2][j]-RGBIiM J[j])*y/dy ； 

r«b(l][j] : RCDl1*4+1J[j]+(RCD[i*4+3J[j]-BfJBli*4tlJ[jJ>*y/dy ； 

J 

for( x=0; x<(Bx*dx+dxl*dx*y/dy)/2 ； x+4 Jl 
if( x>=dx ) break ； 
plx+xl^ty+yUWxOJ * coli 

) 

for (: x<<ex*dx4dx2*dx*y/dy|/2 ； x++ )1 
if( x>=dx ) break ； 
if( plx+xl+(y+yl)*dxOJM )( 

for( j=0 ； j<3 ； j+t ) rgb[2]fjl = rgblO)|J|+(r«b(lJlj)-rgb|0][j])*x/dx ； 
plx+xl+(y+yl)*dx0J = ((((rgb[2)12)<<5)|rgb(2][1|J<<5)|rgbl2)I0|)<<I ； 

J 

I 

for( ； x<dx ； x*+ ) p[x*xl+(y+yl)*dxO] = col; 


static void PutEdge( unsigned short «p, int xl,int yl, int x2, int y2, int dxO, int i) 

int x, y, dx, dy ； 
unaiffned short col ； 
int bx, ex, dxl 丨 dx2; 

dx = x2-xl ； 
dy = y2-yl; 

bx = N4li][Ed«e[i]+Z][0J ； 
ex = N4[i)lRl«o(i)421(11 ； 
dxl=N4[i](Edtfe(l]t2)(2 )； 
dx2 = N4[i][Ed&e[i]f2H3 ]； 

col=((((RGB[i][2J<<5)|RGBliHl])«5)|RGD[inOJl«l ； 
for{ y=0; y<dy; y++ )1 

for( x=0; x<(ax*dx+db<ltdx*y/ilyJ/2; x++ )( 
if ( x>=dx ) break ； 
p[x*xl+(y+yl)*dx01=col ； 

J 

for( ; x<(ex*dx+dx2*dx*y/dy)/2 ； x++ )| 
if( x>=dx ) break ； 

J 

fori : x<dx; x+t 1 ptx*xU(y*yl)»dxO] = col ； 

) 


リスト 3 


#include <stdlib.h> 

♦include <atdio.h> 

#include <doalib.h> 

#include <iocalib.h> 

«include "xoom.h" 

RECTANGLE inrect, outrect ； 

void main() 

{ 

inretJt.p = outrect. p = OxCOOO00; 
inrect.xl= 512-100 ； 
inrect.yl= 512-100; 
inrect.x2 = inrect.y2 =511; 
outrect.xl= outrect.yl=0; 
outrect.x2 = outrect.y2 = 511 ； 
inrect.dx = inrect.dy = outrect.dx : 

SUPER< 0 )； 

zoora( Ainrect, toutrect ) : 


outrect.dy = 512 ； 


if( i>=5 ik i<=7 )( 
x2 = xO+x-1 ； 
ifl x2<0 )x2=0 ； 

) 

ce>l b p[x2«x2(dx ]； 
b = (col>>=l)&0xlf; 
r = (col>>=5)40xlf ； 

B = col>>5; 

if( (rO>r?rO-r ： r-rO)<=DII 
(g0>«?d0-jl ： g-gO) <=DI 
(bO>b?bO-b:b-b0)<=DIl 
DircctionIJ] |=l<<i ； 
LinkNtmljJt+i 

) 


FF_R «r4 
FF_G && 
FF_B )( 
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for( j=0 ； J<3 ； j+t M 

RGB 【 No 【 i] 【 5】]ui = RtmiNoturaiiun 

RGB[N0[1][6]]U] = ROBINOHJI-UHJJ ； 

) 

if{ (DireotionL3-i}&N0[3-i](0])! ： N0(3-i][0])( 
for( j=l ； j<4 ； j++ )1 

if( (Direction! N3 [i1[0]J&N3JiHJ J)==N3[iJtj] )l 
Ed«elN3[iJ[0]]=-1; 
k = N3 【 i 】 [j+3J; 
for( j=0; j<3 ； jft ) 

liGB[N3[iJt0)*3+31[JJ = RGB{k][j ]； 
break; 


for( j=l ； j<4 ； j++ )( 

if( (Direction[N3[iJ[7]l&N3[i][j+7])==N3Ii][j+7])( 
Edae[N3[iH7]]=-1; 
k = N3[L][j+10 ]； 
for( j=0 ； J<3 ； j++ ) 

RGBlN3Ii][7]*3+3][j) = RCB[kJtj )； 
break; 


J 


) 


if( Direction[0J&0x08 ) Tla« |=1; /* 対你 l 湖似色 */ 

ifl Direction!I]40x20 ) flas |= 2 ； 
if{ flag==3 ) 

if{ LinkNL*n[0]+LinkNum[3]>LinkNumI 1]+LinkN»m[2] > 
ria£ = 2 ； else flait =1; 
if( flag==l)| 

for( j=0 ； J<3 ； j++ H 

RCB13JU] = RGBl6][j] = RGB[9][j] = RGB(12]U]= 
(RGB(0)UJ+RGB(15][j])/2 ； 

Ed«e[l)=Edse(2J =1 ； 

) 

for( i=0 ； i<3 ； i++ )( 
flag = 0; 

if( Direction[N2[i]ll]]&K2[iH2] > 
flag 1=1; 

if( Direction[N2[i]m]4N2Il]{5)) 

Hag |> 4 ； 

if( flaa==0 II ) Edg<>[3-1] : 1 ； 

else ( 

ifl (Direction(N2U][fla«J]&N2[l]iniig*2])==N2[iJlfla«+2J)| 
Ed«e(3-i]=1 ： 

)else I 

Ed«ei3-t] = (flaa==l)?2 ： 3 ； 


i 


} 


else if( flag==2 )( 
for< j=0 ； j<3; j ♦+ )1 

RGB(3][j) = RGB|6J[j] = RGB[9)lj) : 
(RC3E[5|[j]tRCBll0J[jJ)/2 ； 

EdjjefO] = F4de[3]=1; 


for( i=0 ； 
flag 


i<4 ； i+=3 ){ 


if( Direction[N2[i]|l]]4N2[i]I2]) 
flag 1=1 ； 

if( Direction(N2n][4]]&N2(i](5]) 
flag 1= 4 ； 

if( f 1 叫 ==0 | I flag==5 ) Edsel3-i]=1 ： 
else { 

if( (Direct.ion[N2[inflBa]]iN2mfflaB+2])==N2[iMflniJ+2J)| 
Ed«e[3-i]=1; 

)el8e | 

EdKe[3-i] = (fla«==l)?2 ： 3 ； 

1 


) 

) 

if< x>0 && y>0 ){ 

PutRectangle( p2, xl,yl,x2, y2, outrect->dx, 0 ); 

if( Edgel0]==2 ) PutEd«e( p2, xO, yl, xl,y2, outreot->dx, 0 )； 

if( Edae[0J==3 ) PutEd«e( p2, xl,y0, x2, yl, outrect->dx, 0 )； 

I 

if( x<dxl && y>0 )( 

PutRectangle( p2, x2, yl,x3, y2, outrect->dx,1)； 

if( Ed^e[l]==2 ) PulEd^et p2, x3, yl,x4, y2, outrect->dx,1 >； 

ifi Edge[ll==3 ) P«itBdge( p2, x2, y0, x3, yl, outrect->dx,1)； 

) 

if( x>0 iA y<dyl)( 

PutRectangle( p2, xl , y2, x2, y3, 
if( Edge[21==2 ) PutEd«e( p2, xO, 
if( Ed«el2]==3 ) PutMget p2, xl, 


outrect->dx, 
y2, xli y3, outrect->dx, 
y3, : 


i x2, y-1, outrect->dx, 2 ] 


if< x<dxl && y<dyl){ 

PutRectangle( p2, x2, y2, x3, 
if( Edge[3]==2 ) PutEdjgel p2, 


y3, outrect->dx, 
x3| yZ, x-l , y3, oul ： 


if( Edge(3J==3 ) PutEd£e( p2, x2, y3, x3, y4, 


rect- 

.rect- 


static void 


PreProcess( unsigned short *p, int xO, int yO, int dx. int dy : 


j. rO, gO, b0, 


int x, y, xl ,yl, x2, 
unsigned short col ； 

for( y=0; y<2 ； y++ ){ 
yl=yO+y; 

if( yl<0 ) yl= 0 ； else ifl yl>=dy ) yl=d; 
fort x=0; x<2; x++ ) { 
j = x+y*2 ： 
xl=X0+X; 

ifl xl<0 ) xl= 0 ； else if( xl>=dx ) xl 
Directiontj] = LinkNvmlj] = 0; 
fort i=0; i<8; i++ )| 
col =p[xl+yl*Axl; 

RGBU*5J[0I = bO = (col>> = l)40xlf ； 
RGB[j*5JllJ = rO = (col>>=5)&0xlf; 
RGB(j*5][21=«0 = col>>5 ； 
x2 = xl ； y2 = yl ； 
if( i==0 II i==l II i==7 )1 
y2 = y0+y-l; 
if( y2<0 ) y2 = 0; 

) 

if( i>=l && i<=3 ){ 
x2 = x0tx»1 ； 
if( x2>=dx ) x2 = dx-1 ； 

1 

if( i>=3 && i<=5 ){ 
y2 = yO+y+1 ； 
if( y2>=dy ) y2 = dy-1 ； 
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印刷処理の基本 

減色処理と印刷いろし、ろ 


Taki Yasushi 瀧康史 

印刷処理の基本になる事項についてまとめて考えてみよう 
ここでは画像のプリンタ印字での基本になる 
減色処理とモノクロ化を中心に印刷プログラムの作り方を考える 



絵描きでない人が，1枚の CG を印刷する 
というのは，ある意味特別なことです。強 
いて近い感情をあげるなら，ウィンドウの 
壁紙に使うことでしょうか。 M 0 や HD の中 
に， CG をしまっておくのではなく，自分の 
目の届くところへ置きたいという気持ち。 
つまりそれは，それだけその CG を気にいっ 
たということに間違いありません。 

気にいった CG だからこそ，できるだけ綺 
腿に見たい。だから，できるだけ見栄えが 
よくなるように加工をしてみます。ウィン 
ドウの背景に敷きたい場合なら，せいぜい， 
ア スぺク ト比を直したり，ちょうどよい大 
きさに披縮したり，減色したりするぐらい 
でしょう。ほら，やったことがありません 
か？ 気にいった絵をまとめて， grroot . x 
のために， 512 X 512 の PIC にしたりとか。 

印刷の場合だとこだわりはさらに倍増し 
ます0私の場合，タブレットなどを使って， 
デッサンが気にいらないところを修正する 
ことだってあります。他人の絵なのにね。 

ここまですることはそうはないですが， 
それでもなんらかのフィルタなどを通して 
いろんな処理を加えたりします。たとえば， 
テレビからの取り込み画像ならばメディア 
ン フイ ルタなどのノイズ フイ ルタや，イン 
タレス フィルタ。イメージ スキ ヤナからの 
取り込みなら，メディアンフィルタ1回程 
度。手描きでも完成度が高ければそのまま 
印刷してみますが，見た目に気にいらない 
ところがあるとやっぱり直します。 512 X 5 
12のハイカラー画像ならばマッハバンドイ 
レーサ，ジャギーイレーサなど 0 ノぐレット 
付き16色画像ならば一度フルカラー画像に 
変換し，タイルフィルタを通したり，ジヤ 
ギーイレーサを通したりします0 

ほしいのははっと見て，壁にかかった絵 
に感動する瞬間。絵が描ければそれを印刷 
するのでしょう力す，私のように絵心に乏し 
いものは，こうしていろんな人の絵をいた 
だいていたりするのです。 


■印刷の 手順 

菊地氏の記事にも書かれておりますが， 
グラ フイッ クを印刷するためには，手順が 
必要です。まずはプリンタのサイズにあわ 
せるための拡大処理，減色処理です。細か 
にいうならば，減色処理の手前に， RGB 力' 
ら YCMB への色座標変換が必要になります。 

隣の家ではどんなことをやっているか？ 
ということで， WINDOWS のドライバでい 
ろいろ印刷してみることにしました。 

まず拡大処理ですが，これは解像度の低 
い画像を印刷してみればわかります。 512 X 
512の PIC 画像は， 720 dpi のプリンタからみ 
れば，十分小さな画像です。 MJ 500 0 C の印 
刷サンプルを見る限り，1ドットが四角く 
なるところをみると，やはりゼロ補間をし 
ているようです。ゼロ補間というのは，披 
大して埋める分の画素を，同じ色で割り当 
てるという方法です。この方法は1ドット 
が四角くなる分，エッジが綺麗に切断され 
た感じがします。ドット同士の結びつきが 
ほとんどないので，全体的にあっさりした 
出力結果になります。 

拡大処理に直線補間するものもあります。 
直線補間は，拡大して埋める分の画素を， 
隣の色と輝度の直線で結び，補間するとい 
うものです。これを利用すると，1ドット 
が四角くならなくなり，隣のドットと滑ら 
かにつながります。しかし，隣のドットと 
滑らかにつながるということは，1ドット 
の臨界点がなくなるということであるため， 
全体的に「ぼかし」を食らったような画像 
になります。 アニメ 絵の場合，意識された 
エッジがあるので， エリア シングは必要で 

す。 

そのため，直線補間は写真などにはわり 
といいのかもしれません が，エッジがくっ 
きりしたアニメ絵などにはあまり向かない 
と，私は思っています。個人的には，写真 


の場合であっても，直線補間の拡大はあま 
り好きではありません。 

このほか，ベジェラインで輝度差を修復 
するものなどがありますが，なめらかにつ 
なげればその分，ドット同士がにじみやす 
くなります。拡大技術はいろいろなことが 
考えられているようです。菊地氏が今月の 
記事でいろいろと考えていましたが，私の 
ほうでも考えてみたことを，あとでまとめ 
てみます。 

色座標変換は，ディスプレイの表示系で 
ある RGB から，インクの表示系である 
YCMB に変換することです。理論的には， 
ビットを反転するだけでこの処理は終わり 
です。しかし，これにもいろいろと問題は 
あります。 RGB に比べ，インクの YCMB 
は，一律の濃度には見えないからです。た 
とえば，インクは YCMB ，. つまりイェロ 
— ，シアン，マゼンタ，ブラックですが， 
この4色で「青」を表現するのはかなり難 
しい。理論上はマゼンタ+シア.ンですが， 
素直に合成すると紫っぽくなってしまいま 
す。そのため，結果的にはインパ’ースをす 
るのではなくて，適当なテーブルを作る必 
要があるようです。最近ではスキヤナとセ 
ットでカラーグラフを作り， テー ブルを自 
動作成するソフトもあるようです。 

減色処理は，誤差分散がかなり有力です。 
WINDOWS 用に用意された各社のプリン 
タドライバは，ほぼすベて誤差分散を利用 
しているようです。仕組みを簡単に説明す 
ると，誤差分散は減色時に失われた情報を， 
進行方向などに振り分ける延现です 。 OWX 
では古くから似たような方法で，粂野式分 
散がありますが分散の値の計算式が，粂野 
式のほうは コンピュータに 扱いやすい値な 
ので， Oh ! X では8ビット時代から愛用され 
てきました。オプティマイズすると計算式 
が高速化できます。 

現在はコンピュータの速度に比べて，プ 
リンタの処理時間のほうがあらゆる意味で 
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ガウシャンパルスの実行例 

遅いため，計算が多少重い誤差分散でも， 
ほとんど変わらなくなってきました。プリ 
ンタの ヘッドの移動， セントロ 準拠のデー 
夕転送速度など，いろんなところで CPU が 
侍っようです。速度面以外では，振り分け 
率の違いなどから，桊野式は淡い絵に関し 
て独特の表情を見せます。 

誤差分散以外にメジャーなのは，ディザ 
変換です。ディザにはいろいろありますが， 
WINDOWS のドライバで使われているの 
は，ベイヤー法というマトリクスディザの 
ようです。ディザ法はどちらかというと， 
隣接画素同士の結びっきが減る分，エッジ 
が保存されます。ただ，ベイヤー法のよう 
にディザマトリクスが共通であると，ディ 
ザパターンがばれてしまうという欠点があ 
ります。ばれたからどうなんだ？といわ 
れそうですが，サンプルを見ていただけれ 
ばわかるとおり，あまり美しいものではな 
いんですね。淡い色の場合，誤差分散なら， 
人間の目から見ると，ほぼ無作為にドット 
が並びますが，ディザでは同じ調子で並び 
ます。見方によってはこれがノイズのよう 
に見えるわけです。 

ディザパターンは，減色する色数によっ 

図1ガウシヤンパルスの考え方 



ても異なりますが，広ければ広いほどディ 
ザマトリクスがばれにく くなります。ただ 
し， 720 dpi という強烈な細かいサイズまで 
いくと，かなり大きくしてもディザマトリ 
クスの面積が小さくなるため，発見されや 
すくなってしまいます。離れて見れば，あ 
まり気になりませんが，近くで見るとわり 
と気になるものですね。このあたりは詳し 
くあとで話しましよう。 

WINDOWS のドライバをこうしていろ 
いろと見て みると， 結構いろいろ考えて作 
られているようです0プリンタとドライパ、 
がセットで販売される世の中ですから，ド 
ライバが腐ってると，プリンタも腐ってい 
るといわれるわけです。 

デバイスドライバはフアームと同じよう 
なものですから，いままで ROM 化されてい 
たファームが， 多 容量メモリを持つように 
なったコンピュータ側に移動されたと考え 
れば済む話です。こうすれば，あとからド 
ライバのバージョンアップができますし， 
大手ネットワークに行くと，プリンタドラ 
イバがサポートされています。 

これでとばっちりを食らうのが， マイナ 
ーマシンとマイナー OS の ユーザーってこ 
とです か …… 〇 X 68000 ほど マイナー までい 
かなくても， OS /2 warp レベルにちょっと 
いくだけで，このことは苦労するようです。 
ああ，与太話 か， これは。 

■画像 サイズが必要なこと 

減色处理は次の項でいくつか挙げますが， 
だいたい誤差分散かディザの大きく分けて 
2通りでしょう。いい加減さを承知でいっ 
てしまえば，減色処理はもはやあまり気に 
せずとも，ちゃんとしているものを選べば， 
ほとんど変わらないともいえます。最近の 



プリンタは高性能ですし，解像度もかなり 
高〈なってきているからです。解像度が高 
くなれば，その分，人間の目が誤魔化され 
たり，分散する誤差の数が増えたりします 
から。 

これと反対に，解像度が減っていくと， 
画像拡大を真面目に考えなくてはなりませ 
ん。 IO-735X 時代に 180 dpi で印刷した画像 
と， 720dpi を印刷した画像を比べると， 1 ド 
ットの臨界点がかなりくっきりしてきてい 
ます。そして1画素に相当する階調度も増 
えているのです（プリンタドット/画素に影 
響する）。 

WINDOWS のプリンタドライバは，ゼロ 
補間，直線補間が大半でした。拡大アルゴ 
リズムはこれ以外に，いくつかありますが， 
どれも一長一短です。印刷する絵柄に応じ 
て，印刷する側が選ばなくてはいけない部 
分でしよう。なにしろ，&大という処理は, 
存在しない情報をいかに誤魔化すか？と 
もいい換えることができるほど，無情な処 
理ですから。 

ゼロ補間と直線補間の細かい説明は，本 
誌 1994 年 10 月号の私の記事を参照のこと。 
これらの知識を応用して，自分でも拡大ア 
ルゴリズムを考えてみました。 

•ガウシヤンパルス補間 
「形が判別できないほど十分小さい1点 j 
を見たとき，人間には•に見えるでしよう 
か？ ■に見えるでしようか？ 仮にその 
点が四角であったとしても，人間にはにじ 
んで見えます。にじむことによって，1点 
は丸っぽく見えることになります。また， 
この「形が判別できない点」が隣接して2 
つあったとき，連結して見えます。 

これがそのまま大きくなったなら，どう 
なるのだろうか？ ということで，ガウシ 
ヤンパルス 補間という方式を実験してみま 
した。 

まず独立した1点を考えます。点である 
と二元的に定められた長さを取らねばなら 
ないため，軸を一元的にわかりやすく考え 
ます。そこで，長さが十分長い1ラインを 
考えます。1ラインはスリットを通ってき 
たコヒーレンス光ということで定義し，図 
1のようにバックスクリーンに映すと，回 
折しにじんで見えます。隣接して2つの回 
折があった場合，これらはお互いに干渉し 
あいます。この法則を応用し，二元的に有 
限の長さで1ドットを作ります。 

画面の拡大率は，回折格子とスクリーン 
の長さで決まります。色はにじみますが， 

1ドットは四角くはならずに，むしろ丸く 
なります。しかし，この式は不確定性理論 
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を応用せねばならないので，真面目に計算 
すると非常に計算量が増えてしまいます。 

なんだか，ア ダマール 行列の ウオルシュ 
関数にどんどん似てきましたが，これを簡 
略化するために，1ドットの回折率をガウ 
シヤンパルス （ガウスの誤差関数）で近似 
します。これを3元的に処理し，1ドット 
が周りに与える誤差の影響率を求めていき 
ます。うま〈説明できませんが，イメージ 
的には，スポンジのボコボコが1ドットに 
なるという感覚でしょうか。 

よって，1ドットを近似する式は，1元 
式で， 

F ( x )= fXe "{-( x ^2) / ( nr ^2)} 
となります。 

ここで f は輝度， x は横軸， r は拡大率にな 
ります。 n は基本的には2なのですが，お互 
いの画素同士の影響率にもなるので，変え 
てしまってもよいかもしれません。 

y 軸に関しても同じ計算をし， x 軸分， y 軸 
分からの合計値を求めます。ガウシャンパ 
ルスは，の間隔で0になるので， n 個飛 
んだ画素には影響を与えません。 

ガウ シヤ ンパルスは先端が割と尖った関 
数なので，あまり線が太くなりすぎること 
もありません。しかし，お互いの色のにじ 
み具合が惡いため，ベタに模様ができると 
いう不具合もあります。 

こうして苦労して求めた計算でも，やっ 
ぱり「ない情報」を計算式で作り出したわ 
けですから，本当に最初から大きな画素を 
持っている絵と比べると，遥かに見劣りし 
てしまいます。たとえば MJ 500 Oc であるな 
らば，できれば PhotoCD の印刷用サイ ズて、、 
ある， 3072 X 2048( フル カラー： 18 M バイ 
卜）の画素がほしいところです。もっとも， 
こんなに大きなサイズの絵を描いてる人は， 
そうはたくさんいませんが。都築和彦氏の 
CD - ROM , Illusion に入った画像を印刷し 
てみると，痛切にそれを感じてしまいます。 
これには， 2048 X 2048 ドットの画像が多量 
に入っているので……。 

■減 色法 

もっとも簡単な減色は単純閾値法です。 
たとえば256階調から2階調に落とすとき， 
単純に128を®値にし，以上か未満かでその 
画素が1か0になるかが決まります。これ 
だと想像どおり，階調画像はめちゃくちゃ 
になってしまいます。 

現在出回っているプリンタは，基本的に 
は単色で2値です。 YCMB ， それぞれのイ 
ンクでドットを打つか，打たないか。その 


ために，なんとか階調を出すように考慮し 
た減色をすることになります。 

具体的にいくつかの減色法について話し 
ていきましよう。 

•ディザ ( dither ) 

ディザは簡単にいえば，多階調の各画素 
にノイズを加えて2値化するというもので 
す。このノイズというものを，どのように 
して持ってくるかがディザの方法です。 

1) ランダムデイザ 

もっとも簡単なのは，ランダムディザで 
す。ノイズを階調分のランダム値として利 
用するのです。たとえば，256階調の画素が 
あったとします。この画素に対してある幅 
を待った乱数を加算し，その後決められた 
關値で切ります。加算された分だけ閾値を 
高めにしないと，コントラストが上がって 
しまうので注意が必要です。ここで，乱数 
の幅，閫値は適当に決めます。経験上，乱 
数の幅=切り捨てる値の範囲がよいのでは 
ないかと私は考えますが，闕値はケースバ 
イケースでいつも決定しています。 

これで，なんで階調が表れるか？ と， 

なかなか納得できない人もいるでしよう。 
そういうときにはまず，グラデーションを 
想像します。グラデーションの2値化では 
途中，閾値でばっさり切られます。閾値が 
128だとしたら，120の箇所はばっさりとな 
くなります0もしもランダムディザがかか 
っていたらどうなるでしようか？120は8 
以上の乱数が出るだけで，切り上げられま 
す。仮に〇〜127までの乱数をディザとして 
加算する場合，8以上であるケースが大半 
になるでしよう。100ならば28以上，50なら 
ば78以上。つまりは_値に近いほど，確率 
的に画素が残るケースが多くなり，より遠 
いほど（小さいほど），画素が残るケースが 
少なくなります。要するに，確率の大小は， 
画素周辺の平均濃度になるわけです。 

この例では閫値以上を考えていません。 
それには，閾値を切り捨てる最大値まで上 
げ，切り捨てた分だけランダムディザとし 
て加算すれば同じ考えが適応できます。具 
体的にいうなら，〇〜255までの2値化なら， 

闕値を255にして，〇〜255を加算するといっ 
たところ " T しようか。 

ただ，注意しなくてはならないのは， X 6 
80 x 0 の FLO AT ?. 父によって生成される乱 
数は，かなり片寄りがあることです。した 
がって， X 680 x 0 でランダムディザをかける 
場合，妙にパターン化されたノイズが乗る 
ので，注意してください。 

ランダムディザは一般にあまり使われて 
いないようです。どちらかというとこの次 


で説明する，マトリクスディザのほうが多 
いようです。その大義名分は，画素を残す 
か残さないかを分ける値がランダムでは頼 
りないということらしいです。解説書など 
にもノイジーになるのであまり使われない， 
とあっさりと片付けられています。 

私はどちらかというと，ランダムを求め 
るよりも，あらかじめ決まったマトリクス 
を足し算したほうが速いからじやないだろ 
うか？と思っているのですが。 

しかし，次に説明するマトリクスディザ 
の場合，閾値から輝度変化の確率が同じ部 
分ではかならず同じパターンが現れるとい 
う法則性があります。この法則性のあるパ 
ターンが私には機械的に見えて，非常に気 
になるのですけどね。どちらかというと， 
印刷に応用するならばランダムディザのほ 
うが私は好きかな。 

2) マトリクスデイザ 

マトリクスディザは加算するディザ数を 
行列式で表しています。多いのは，ベイヤ 
— ( Bayer ) 法といって，4 X 4の場合， 


0 

8 

2 

10、 

12 

4 

14 

6 

3 

11 

1 

9 

15 

7 

13 

5> 


という行列を利用します。見てわかるとお 
り，行列はたすき状に値が決まっています。 
256階調の画像を2値化する場合これを8 X 
8(=256) の行列に拡張します。 

ランダム デイザは，それぞれに画素が無 
関係にデイザ数を加算しました力 5 ',マトリ 
クスの場合，画面に直接このマトリクスを 
埋め込みます。つまり，ベイヤー法ならば， 
( x ， y > には0を ， （x + l ， y ) には8を， （ x，y 
+1) ならば12を ， （x + l ， y + l > には4を加 
算するのです。この場合， 4 X 4 ですから， 

(x + 4， y ) の場合，ループして再び0を加算 
します。 

そして，16階調のとき，輝度8の部分は， 
8以上が生き残ります。 4 X 4 の領域全体， 
輝度8であるとき，パターンはもうわかり 
ましたよね？ 

r 0 10 r 
10 10 
< 0101 > 

<1 0 1 0 > 

このように見覚えのあるデイザパターン 
が残るのです。サンプルを見ると，いたる 
ところにこのようなパターンが見えますよ 
ね？ 

その他のデイザパターンには，網点型， 
渦巻型などがあります。 

網点型は， 
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r ll 

4 

6 

9、 


12 

0 

2 

14 


7 

8 

10 

5 


.3 

15 

13 

1> 

渦巻型は， 





r 6 

7 

8 

9、 


5 

0 

1 

10 

< 

4 

3 

2 

11 


U 5 

14 

13 

12 ノ 


のような配列に差し替えるだけで実現でき 
ます。 

3) 濃度 パターン 法 

濃度パターン法は，ディザとは多少違い 
ますが，出力結果が割と近いので，これに 
含めて紹介することにします。たとえば， 

元画像の1画素を， 2 X 2 などのパターン 
に割り当てます。 2 X 2 の場合， 

〇〇籲〇❿〇參參參《 

〇〇 〇〇〇參〇籲♦參 
階調 0 1 2 3 4 

このように， 5 階調が作れます。 1 画素 
が2 x 2になるので，元の画像よりも，面 
積が 4 倍になってしまう欠点があります。 
たとえば 257 階調ならば， 1 画素が 8 x 8 に 
なるので，面積が 256 倍になってしまいま 
す。 

よく考えてみると2倍された画像に対し 
て， 2 X 2 の行列をもったベイヤー法ディ 
ザをかけると，結果は同じになりますよね。 
現在では，元画像の解像度よりプリンタの 
解像度が格段に高くなっていますので，あ 
る程度大きな絵を出すのであればこのよう 
な方法が効率よ〈なってきます。 

4) 濃度パターン法+ディザ法 

濃度 パター ン法が面積において，現実的 
ではないめでこれとディザを組み合わせた 
方法が存在します。いままでのディザはあ 
くまでも2値化を考えていましたが，濃度 
パターンの2 x 2 を 5階調 t して，ディザ 
行列を考えるのです。この方法でも結局デ 
ィザ パターンが 見えます力 f , 現在の プリン 
夕のように， 解像度が妙に高く なってくる 
と，有効かもしれません。濃度 パターン+ 
マトリ クス ディザでは，法則性が似ている 
ので，あまり意味がないかもしれませんが， 
濃度 パターン +ラ ン ダムなどではそれなり 
に面白い結果が出そうです。 

ただし，濃度パターンはパターンの分だ 
けサイズをとりますから， 720 dpi プリンタ 
は， 360 dpi 5 階調プリンタと理屈では等価 
となってしまいます。 

また，濃度パターン法の場合，1ドット 
が完全に孤立しますから，原画像とプリン 
夕の画素数に大きな隔たり，がある場合，印 


字がくっきり！：して，綺龃な印刷になりま 
す。 SX - WINDOW では， COPY キーを押し 
て画面のハードコピーをした結果が，濃度 
パターン法です。 

•誤差分散 

原画像のある ピクセルの 輝度を F ( x , y ), 
その画素を単純に2値化した先の画素を G 
< x , y ) とします。 F ( x , y ) から G ( x , y ) 変換 
したので，この誤差 E は Exy = F ( x , y ) — 
G ( x , y ) で表されます。この誤差を，隣接す 
る画素に振り分けるのが，誤差分散です。 
分散式は， 

F(x + l , y )= F(x + l , y )+ ExyX 3/8 
F ( x + l , y + l ) = F ( x + l , y + l ) + ExyXl /4 
F ’( x ， y + l )= F ( x ， y + l )+ ExyX 3/8 
で表します。 

分散した画素は，稍み重ねられていきま 
す。つまり，このように1画素誤差分散し 
たあと，次の画素 F(x + l , y ) に移るときに 
は，すでに加算された誤差を踏まえて演算 
します。したがって，いちばん上の最初の 
画素は，分散率に影響されませんが，次の 
画素から左の画素の影響を受けた計算にな 
ります。 

このようにアルゴリズム上，誤差分散は 
いちばん最初のラスタは影響を受けにくい 
ので，素直に変換するといちばん上だけ様 
子が変わってしまいます。そのため，自分 
自身の誤差を自分に対して重み!：して加え 
たりします。誤差の分散は CRT の スキャン 
のように左から右へ，上から下への落ちて 
いく方式が主体です。 

バリエーション として，誤差の分散を行 
う場所の選択，誤差の分散比，そしてラス 
夕の順序などを変えたりします。ラスタの 
順序を偶数ラインと奇数ラインで，右から 
左，左から右へ t 変える方法なども存在し 
ます。桑野式の場合，誤差の分散を左下の 
画素まで行い，それぞれの分散比がこれと 
少しずつ変わっているものです。具体的に 
は， 

F '( x + l , y )= F ( x + l , y )+ ExyXl /2 
F '( x + l , y + l )= F ( x + l , y + l )+ ExyXl /8 
F '( x , y +1) = F ( x , y + l ) + ExyXl /8+ 
(Exy %8) 

F '( x - l , y + l)=F ( x-.l , y + l )+ ExyXl /4 
t 変化させます。スキャン方式は左から右 
が基本ですが，原則というわけではないよ 
うです。 

誤差分散の特色としては，隣接したドッ 
卜に影響を与えるため，隣接したドットが 
つながるということです。また，ディザの 
ようなタイルパターンはなく，人間の目か 
ら見てかなり自然なドットのばらまきをし 


ます。 

分散率を変えると，ドットがつながり， 
ヒゲのようなものが出ます。解像度が低い 
t ヒゲは太くなり気持ち悪く残ります。最 
近のレーザープリンタの場合，勝手に スム 
ージングを行うので，誤差分散のヒゲがス 
ムージングされ，ときおり，気持ち悪い分 
散をすることがあります。 

SX-WINDOW には Floyd-Steinberg 誤差 
分散というものがあります力す，これも分散 
率のノウハウのひとつなのでしよう。標準 
添付のものはバグっているようですが……。 

白黒の印刷 

カラー印刷 t モノクロ印刷は ， RGB 3色 
分変換するかしないかという点だけで，減 
色方法はさして変わりません。同じように， 
誤差分散し，デイザ変換をかけたりします。 

ただし，プリンタドライバが カラーから 
モノクロに する L ， t きおり納得できない 
変換をすることがあります。それを防ぐた 
めには，画像を一度 カラーからモノクロに 
変換しないとなりません。 モノクロ に変換 
する アル ゴリ ズム はいく つか ありますが， 
基本は色座標の変換です。たいていは，色 
平面と輝度で表す色座標系に変換して，そ 
のうちの輝度だけを流用します。 

1) RGB 平均値化によるモノクロ化 

原理は， RGB のそれぞれの画素の平均を 

出力するものです。特徴としては，全体的 
に暗 っぽい 結果となります。濃度 ヒス トグ 
ラムは中域に片寄ります。この理由は， 
RGB の原色，すなわち R , G , B の各色は，同 
じ強さで表現したとしても，人間には B よ_ 

りも R ， R よりも G のほうが明るく感じるた 
めでしよう。この方式は，このことを考慮 
しないので，画像は全体的にのっぺりとし， 
喑くなってしまいます。 

2) YIQ の Y (輝度） 

1) の平均値による方法がのっぺりとして 
全体的に暗くなるなら， R , G , B それぞれに 
重みを与えてみるのがいいのではないだろ 
うか？という考えから，いちばん暗い B 
を基準にして， R に2, G に4の重みを与えて 
みました。 

式は （2 R + 4 G + 1 BJ /7 というもの。この 
重み，1,2,4は，いろいろ適当に試行錯誤を 
した挙句，2進数の1，2,4に落ち着きました。 
本当は8で割って高速化したかったのです 
が， 出力結果を見ると，どうもうまい数値 
がありません。7でも計算量も少ないし， 
かなり自然な感じにモノクロ{匕します。 

実はこれは， RGB から輝度 Y , 色差 I , Q 
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で表せる YIQ 座標系に変換し，輝度信号 Y 
を求める計算とほぼ等価です。 YIQ の変換 
式は， Y =0.299 R +0.587 G + 0.144 B (ただ 
し R , G,B は正規化され，出力 Y は 0~1. 
03) で表されますが，この式のうち B の添字 
を It すると，先の式にほぼ近くなるので 
す。 

余談ではありますが，よ；：よく考えてみ 
ると， XI 時代からの読者なら周知の〇〜 7 の 
カラーコードは，モノクロモニタから 受け 
継がれているものです。なにも考えずに0 
〜 7 の コードに あの カラーを 配分したわけ- 
ではないのだなあと， これを実験しつつ， 
ちよっと感心しました。 

3) RGB の Green 

2) で Green の係数が大きいので, Green だ 
けを利用する簡単なアルゴリズムを作って 
も，それなりに モノクロ 画像が表現される 
のではないでしようか？その結果，色の 
数が少ない塗り絵のような絵には効かない 
けれど，写真，フォトタッチ， パステ ルタ 
ッチで描かれたような色の多い絵には，思 
っていたよりも綺麗に出力することがわか 
りました。 

割と人間の目はいい加減なものかもしれ 
ません。もちろん，情報を2つも単純に切り 
捨ててしまうため，ほかの モノクロ 化アル 
ゴリズムに比べる と 頼りないし，入力画像 
を選ぶのはしかたがないと思われます。し 
かし，計算はないに等しいので，リアルタ 
イムでも使えます。 

あ t でわかったことですが，どうも，印 
刷結果の出来栄えから， SX-WINDOW の 
プリンタドライパ、は，遅いくせにこの方式 
を使っているような気がします。 

4) HSV の S (彩度） 

お馴染み， HSV 座標に変換して， S (彩 
度または飽和度）だけを利用するアルゴリ 
ズムを利用してみました。この変換では彩 
度 S は，白レベルともいえ，明度 V は黒レ 
ベルと考えることもできます（厳密には違 
いますが)。普通は当然 V の値を使ってやる 
わけですが，「白っぽさ」に着目した場合の 
実験です。 S は0の！：き真っ白で，正規イ匕 
した場合は1のとき，白要素がありません。 
つまり印刷では黒ベタになります。 

試しにやってはみたものの，やはりこの 
変換はあまりモノクロ化には向いていない 
ようで，全体的に白っぽくなる傾向があり 
ます。 

ホ** 

実は， La * b * 表色系など，ほかにも座標 
系を試してみたですが，際だって綺麗だっ 
たものはありません f ' 'した。 



し a 氺 B * び)し 


モノクロの 場合，色は，黒寄りである 力％ 
白寄りであるか？ で表せます。つまり， 
画像の中の固有物の判別は，黒か白かで判 
別するため，白と黒の輝度差がないと，印 
刷しても美しくなりません。 

そのため，濃度ヒストグラムを利用しま 
す。これは，たとえば，輝度が〇〜 255 まで 
なら，横軸を〇〜 255 にとり，画面全体の色 
をピックアップして，それぞれの濃度にど 
のぐらいの画素があるかを数えたものです。 
これを行うと，濃度分布がわかるので，も 
っとも暗い色，もっとも明るい色を，強制 
的に最大値と最小値に分け，輝度差を大き 
くできるのです。また，濃度ヒストグラム 
が谷になった部分は，もっとも閾値として 
向いている場所です。これを見つけ出し， 



きっちり計算した Y 


ない場合は面積を2分するところを利用す 
ると，綺麗な2値化をすることができます。 

減色処理に関してですが，レーザープリ 
ンタの場合，誤差分散よりもディザのほう 
がよいと思います。理由は先に挙げたとお 
りです。 

sx のプリンタドライバ 

印刷環境が最低といわれてきた， sx - 
WINDOW の環境ですが，今月あたりに発 
売される，シャーペンワープロパック2の 
登場で，やっと，綺麗な印刷ができるよう 
になりました。 

サンプルは， シャー ペンに張り付けた画 
像の印刷ですが，減色処理もかなり綺麗に 
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行っています。減色は誤差分散とディザで 
す。実は， この パック 2で， マッ ハジ エッ 
卜/エスパーマッハ プリンタ用のドライバ、 
と， BJ 用のドライバがシステムに追加され 
ます 0 SX のドライバ、として追加されるとい 
うことは， Easydraw も 720 dpi として印刷 
できますし， X - DTP だってかなり綺麗に 
印刷できます。 

また，高速なディ ザ 変換，誤差分散の原 
色リソースが追加されますから， レーザー 
プリンタなどで印刷するときも，綺麗に印 
刷ができます。たぶん ， MJ ユーザーの 方 
は，やっとまともな印刷ができるようにな 
った……と思うでしょう。 

しかも， RGB の色補正，黒混合比などい 
ろいろ調整があったりするからもう……。 

プリンタについて 

どうでもいいことかもしれませんが，エ 
プソンのプリンタは，相当ラインナップが 
増えてしまって，どれがどのような存在か 
わからなくなってきてしまいました。 

まず，基準は MJ 700 V 2 C です。このプリ 


ンタは初代 720 dpi プリンタで， スーパー フ 
ァイン専用紙のみ， 720 dpi で印刷できます。 
試しに普通紙へ印刷すると，インクがでろ 
でろに染みてしまいます。 

MJ 800 C は，この正当な後継機種です。モ 
ノクロ印刷だけ， 720 dpi で普通紙に印刷で 
きます。 

MJ 900 C はこれをさらに拡張した形です。 
よく見ると， MJ 900 C はマッハジェットで 

はなく， エスパーマッハと 名前を変えてい 
ることがわかります。ドットをさらに絞り 
込むことができるモードが ついた ので，普 
通紙にも 720 dpi 印字が可能です0 700, 8.00に 
比べると， スーパー ファインに印刷したと 
きも，印字はさらに美しくなっています。 
今回の ワープロパック 2では， エスパー マ 
ッハモードがあるので，存分にこの性能は 
生かすことができます。 

そして MJ 500 0 C は， MJ 900 C の A 3 ノビ版 
になるのです （ A 3 よりひと回り大きい）。 

別口で， MJ 500 C というプリンタが超安 
価でありますが，これはどちらかというと， 
モノクロ プリンタに カラーモー ドというも 
のをつけた，むしろ，キヤノンの BJ 400 J の 


対抗機種といえます。 

近日， MJ 300 0 C なるものが出るそうです 
が，いま現在，情幸 g はまだ入っておりませ 
ん。噂では ， A 2対応というとてつもなく 
でかいプリンタになるとか……しまった， 
MJ 500 0 C を買ったのは早まったかなあ}: 

も思いましたが， エスパーマッハで はなく 
マッハジエットであるとのこと。一度エス 
パーマッハをみてしまうと，マッハジエッ 

卜はなあ……。 

終わりに 

なんだかわからないけど，死にそうに忙 
しくって，腕の筋がズキズキ痛いこの頃。 
おかげで，サンプルプログラムを作ろうか 
と思っていましたが，これも間にあいませ 
んでした。すみません。 

それでも，ワープロパック2があるから， 
とりあえず綺麗な印刷ができますよね。ヮ 
ープロでグラフイックの印刷だけやるって 
のもなんか変ですけども。 


リスト1 


/* 

Program 

Version 

Author 

$Id$ 

SLog$ 


♦define 

*include 
#include 
iinclude 
linclude 
•include 
#include 


gaus3ian.C 

0.01 

Yasushi Taki 


: RECT_F 


_DI1 

<stdio.h> 

<stdlib.h> 

<ays/iocs.h> 

<sys/dos.h> 

く process.h> 
<malh.h> 


#define GVRAM 0: 

#define NEAR 4 

♦define MAXCOUDR 2 

typedef struct double_data{ 
double ddatal; 
double ddata2; 
double ddata3; 

)double_data ； 

typedef ntruct daial 
int datal ； 
int data2 ； 
int data3; 

} data; 


// double ® data の柵造体 


// int g( data の «| 迪体 


fdefine 


TIMES 24 


#define put.point(X,Y,R,G,B) 
+ ((int)UG)»3) « 11); 

: #define MAX(X.Y) 

^define MAX3(X,Y,Z) 

#define MINIX.Y) 

典 define MIN3(X,Y,Z) 


vram[(Y)U(X)]={(int)(<B)>>3) << 1)+((int)((R) >>3) << 6) 

(<X)>(Y)?(X) ： (Y)) 

((Z)>(MAX{X,Y))?(Z):|MAXIX,Y))) 

((XX(Y)?(X)：(Y)) 

((ZX(MIN(X,Y))?(Z)： irtWlX.Y))) 


♦define 


void 

void 

data 


flab(A_A0) 
short short 5121512]; 


(((A_A0J> 0.008856)? pow(A_A0,l./ 

// VRAM を独 5| に配列にするための*技 


787*A_AO + 16./116) 


conv(void) ; 

Gaussian(data , int ,int ,double .double ); 


// 15 ビットカラーから、 data 型を返す， 


void main! int argc.char "argv ) 


// aupervisorfflstack 


data 

register 

int 

short512 

data 


rgb; 

int x=0; 

y=0; 

*vram=GVFWM; 
BVRAMf20J12O ]； 


Btack=_dos_auper( 0 )； /* Super visor mode 

y=0; 

while{ y<=19){ 
x=0 ； 

while(x<=19){ 

rgb=tor«b( (int.)vrnni[y] [xl) : 

BVRAMty) tx] .dat.al=rgb.iiatal; 

BVRAM[y][x].data2=rgb.data2 ； 

BVRAM[y]lx),data3=rKb.data3 ； 
x ++； 

) 

y++; 

} 

_ioc8_g_clr_on() : 

y=o ； 

while( y<=19){ 
x=0; 

whiie(x<=19)( 

Gau3sian(BVRAM[y]tx],(x+l)»TIMES,(y+l)*TIMES,0.5,TIMES )； 
x ++； 


void Gaussian<data rgb.int x_,int y_,double foot,double times) 

/* 

rgb{idata 型 struct 、 フルカラーデータ， 

Hffi 上の中心®樣点。この点を中心に、倍率*梅野率を利用して、 

/パルスの据野の ( S を決めます • 


ガウシヤンパルス 

ガウシャンパルスを利用した拡大法はまだ研究の余地がある部分です， 
デモを兑れ^わかると思いますが、どちらかというと、印®する埸台は、 
CWY)® 保系に芘換してからかけたほうがよいと思われます。 

アルゴリズムの特 H 上、ベタにモコモコの校嫩 ( 出来てしまうのが問 
H 点です。メタボールのように陬 g した il が®なるような棚をいま考 
えているとこです， 

ただ、このデモでは2 0*20 のマトリクスを、 480*480 へ、 

2 4倍していますが、この針 B には 040turbaD ライトス^レ-で4分かか 
ります（コビーバックだと2分3 7秒）。もしも、このアルゴリズムを、 
两而全体にそのまま応用するとなると時間的に力吻りつらくなるとおも 
います，簡略近似式を作って SJ 老化しないと.挪に使うのは、むずか 
しいかもしれません， 


double t:0; 

data rgb2 ； 

double tau ； 

data temp ； 

int xp.yp； 

short512 *vrnm=GVRAM ； 

double hheta=B ； 

double aqx,sqy ； 

tau=times*foot ； II 広がる据好 g さを決定する。 

for( theta=0; the1ji<M_PI; thetA+=0.03)( 

t=-2*Uu ； // 2»2*tau は _ 
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134: 

135: 

136: 

137 ： 

138 ： 

139 ： 

140 ： 

141： // 

142 ： 

143: 

141: 

H5 ： 

146: 

147 ： 

148 ： // 

149: // 

150: II 

151: 

152 ： 

153 ： 


while(t<=2*tau) ( // tines は倍率 

sqx=coB(theta )*t; 

8qy=ain( theta.) *t ； 

if((aba((int)sqx)<=(intMtimes/2)) 44 (aba{(int)sqy)<=(int)(timea/2))){ 

// ワンシ g ット蘭域を®にする 

xp= (int)(x_-8qx); 
yp=(lnt)(y_-9qy); 

rgb2= torgb((int)vramlypHxp]) ； // 嬅だし （ 5WtT 利用した） 

rnb2,data1=0; 
rKb2.data2=0； 
rgb2.data3=0; 

temp.dntal=(int)(rgb.datal*exp(-(t*t)/(2*hau*tjju )))',// CousBionPaluse の 3H9 
temp.diita2=(int)(rgb.data2*exp(-(t*t)/(2*tau*tau))) : 
temp.data3=(int)(rgb.datn3*exp(-(t*t)/(2*tau*tau))); 

print f ( "固®上の元: Xd.Xd, XdVn", rgb2 .datal,r|{b2.dnta2, r«b2. data3)； 
printfr 退 iiJVRAM 上: Xd,?td,XdVn“，ri£b.daUl ,r«b.data2 ,rgb.data3)； 
printf (" |tUli:5Sd,Xd,XdVn” • temp.data 11 temp.data2, temp.data3j; 

temp.data1+=rgb2.data1; 
temp.data2*=rgb2.data2； 
temp.data3+=rgb2.data3； 


54: if(teinp.datal>255) temp.datal=255; 

55 ： if(tenip.data2>255) tetnp.datn2=255 ； 

56 ： if(t.erop.data3>255) terap.dota3=Z55 ； 

57: ft printf (" 足し金： Xd,Xd,XdVn 、 _n" • temp.datal• temp.data2, tenip.data3): 

68: putpointlxp,yp,temp.datal,temp.data2, temp.data3 )； 

59 ： ) 

60: t ++； 

61: ) 

62: ) 

63:) 

6-1： 

65: data tor«b(int dat) 

fi6： { 

67: dnta rab; 

68: rgb.datal=(((dat & 0x07cO)>> 6)«3 )； // RED 

69 ： rgb.data2 = (((dat & Oxf800)»ll)«3) ； // (KEEN 

70: rgb.dnta3 = (Udat & 0x0O3e)» 1)«3 )； // BLUE 

71 ： retum(rgb )； 

72：) 


U スト 2 


•include <atdio.h> 
•include <stdlib.h> 
linclurte <syB/dos.h> 
•include <ByB/ioca.h> 
finclude <syn/xglob.h> 
#include <atring.h> 

linclude く procesa.h> 


$Id ： tol6.c,v 1.21994/12/07 20:58:27 Kohju E)Cp \ 
>Log ： tot6.c,v ) 

t Revision 1.21994/12/07 20:58:27 Kohju 
« • 分 m ソ_スにした 

^ • マトリクスをパレットごとに 4 つにふやした 
« . ゼ〇補 m 、 による电 « 間 «^ を追加した， 


typedef 

typedef 

void 

void 

void 

void 


short 

short 


short512[512J ； 
ahortIO 2411024 J ； 


pallets int ); 

mnt.rix( int , const unsigned short 
•MtWAS 法け nt,const unsigned short 
(IntiConat unsigned short exvi 


exvraml! 
• exvraml 
ram|51Z ： 


i [512][512])； 

[512H512 ])； 

J1512 ])； 


/ttttttt* program start tttttttt/ 
void main(int urge,char **argv) 


int 


FourClr=0 ； 


int Zelo=C ； 

BhortS12 *vram=(8hort51Z *)GVRAM ； 

int ix,ijr,c,Btk; 

static unsigned short exvraro[512] [512 ] ； 


// 4 階 W にする色はどれか？ 

// 0= すべて 2 附拥， 1=鬻. 2= 赤 . 4 =綠 
// ゼロ _ を行う。 

// VRAM(super でのみアクセスすること） 

II 


95 

96 

97 

98 

99 
100 
101 
102 


printf <，.単耗 H 
FourClrr'T '； 
break; 


閾 «» 去にて変換します • Vn ")； 


case 

oaae 


•z '： 

printf (.•ゼロ酬を行います • ¥n ,, )l 

Zelo=l ； 

break ； 


printf r デイザ変換で 8 色に減色します • Vn ")； 
FourClr='D ' ； 


cast 

cast 


jreak ； 
: 'h' : 


printf( ，.オブ シヨ 'Am : <n<i 整数です )Vn" 

"-B 潘度 ^ 夕ーン法： で 8 色に変換する ( デフォルト）相 " 

•’ -R 潫 « バター :/^: 赤のみ 9BHH にし . 5RWIMJ 色で 16 色に変财る • 相 " 
•• -0 瀑度バターン法：緣のみ 9RW にし、で 16 色に変換する • 相 " 
"-B 潫 «/ 《ターン法：胃のみ 9RJM にし、 5WWM 色で 16 色に変 » する • ¥n” 
"-I 潰 */ 《ターン法：輝度を含めて 16 色に変換をする • ¥n_‘ 

” -D ディザ変換で 8 色に減色します • 

•• -T 職 RIH 維で 8 色に減色します • Vn" 

"-Z マトリクス減色以外め方法でゼロ補間を行う • デフオルトは HlWllWVn” 
"-h このへ ルブをみます 
exit(-l )； 
break; 


arge 

argv 


■= optind ； 

: AargvloptindJ ； 


II スーノ W イザモ . 


1 〇 8 super (( 
一移行 


printf("tl6.x 6 万色 512x512~»16 色 1024X 102<WfcTa グラム by 灌 ¥n"); 

while((o s getopt<argc,argv,"8gGrRbBhHIiTtZzDd”）> != EOF)( 
switch (o)( 
case ’8 ’： 

printf (•• 8 色拡 tt を行います • Vn" >; 

FourClr=0 ； 

break; 


for(iy=0 ； iy<=511 ； iy++)( 

for(ix=0 ； ix<=511;ix++)J // VRAM をテンポラリにバックアッブ 

exvram[iy][ix]=(unsigned Bhort)vram|iy)(ix ]； 

) 


case 

case 


printf ("背 のみ 4 棚にし . 16 色抵揪を行います， Vn ")； 
FourClr=l ； 
break; 
case 'r* : 
case 'R' : 

printf <" 赤のみ 4_ にし、 16 色拡 « を行います • Vn ")； 
FourClr=2 ； 
break ； 
caae 'g' : 
case 'G '： 

printfrHt のみ 4 棚にし、 16 色拡 K を行います • ¥n ")； 

FourClr=4 ; 

break ； 


*(unsigned char *)Oxe 80028 =(unsigned char )0x0004 ； 
*(unsigned short *)0xe 82400 =(unsigned short)0x0004 ； 

112： 

ハード的に変換 
113: 

114: pallet(FourClr )； 

115: _doB_super(8tk )； 

// ユーザモードに移行 
116 ： 

Bwitch(FourClr){ 


// VICON R20 

// VIPS ROB16 色モードへ 


case 

caae 


printf ("IK 度を含めて、 16 色抵 |« を行います。 Vn ")； 
FourClr=8 ； 
break ； 
ae : 


12.1 

125 

126 


case 

case 


)； 


cose <1 
case 8 

matrix(FourClr, 
break ； 
case 'T* : 

去 （ Zelo,exvram}: 


単 * cw 細： 

break; 
ise 'D '： 

デイザ <Zelo,e 
break; 


• J スト 3 


1:void pallet(int FourClr) 

2： { 

3 ： // 3 ちペレット 

4 ： 

5: *(unaigned short *)Oxe 82000 =(unsigned short)0bC0000_ 00000 _ 00000 _0 ； 

6: *(unsigned short *)Oxe 82002 =(unsigned short)0b 00000 _ 00000 _11111_0 ； 

7 ： *(unsigned short *)0xe82004=(unsigned short)0bO0O00__l11L1_00000_0; 

8 ： *(unsigned short. *)0xe820O6=(unsigned short)0bO000O_l1111_11111_0; 

9: *(unsigned short *)Oxe 82008 =(unsigned short)0b1111l 00000 _ 00000 _0; 

10: *(unsigned short *)0xe8200a=(unsigned short}0b1111l_ 00000 _11111_0 ； 

11: *(unsigned short *}0xe8200c=(unsigned short)0bl1111_11111_ 00000 _0; 

1Z ： <(unsigned short *}0xe8200e=(unsigned short)0bl1111_ 11111 _11111_0 ； 

13 ： 

14 ： // RGB パレット 

15: switch(FourClr)( 

16 ： caae 0 : 

17: break; 

18: case 1 : 

19 ： *(unsigned short *)Oxe 82010 =(unsigned short}0b 00000 _ 00000 _ 00000 _0 ;// 中間背 

20 ： *(unsigned short *)0xe820 12=( unBigned short)0bOO000_ 00000 _01111_0; 

21: >(unaigned short *)0xe82016=(unsigned Bhort)0b 00000 _1111l_01111_0 ； 

22: *(unsigned short 本 } 0xe82014=(unsigned short)0bO0O00_l1111_ 00000 _0 ； 

23: *(unsigned short *)0xe82018=(unsigned short)0bl1111_ 00000 _ 00000 _0 ； 

24: *(unBi«ned short *)0xe8201a=(unsigned short)0bl111 し 00000—0111 1_0; 

25: <(unBiitned short #)0xe820lc=(unaigned short)0bl1111_111l1_ 00000 _0 : 


26: * (unsigned short *) 0xe820 le= (unsigned short) 0bl1111_11111_01111_0 ； 

27 : break ； 

28: caae 2 : 

29: *( unsigned short *)0xe82010= (urtaigned short)0bO0000_ 00000 _ 00000 _0;// 中 [lfl 赤 

30: *(unsigned short *)0xe82012= (unsigned short)0b 00000 _ 00000 _11111_0 ； 

31 ： * (unsigned short * )0xe82016=(unaigned short)0b 00000 _01111 _ 11111_0 : 

32: * (unsigned short *)0xe82014=(unsigned short)0b 00000 _01111_ 00000 _0; 

33 ： *(unsigned short *)0xe82O18=(unaianed short)Obi 1111 00000 _ 00000 _0 ； 

34 ： t(unsigned short *)0xe8201a= (unsigned Bhort)0bl1111_ 000001 11 U_0', 

35 ： *(unsigned short *}0xe8201c=(unsigned short)0bl1111_01111 00000 0 ; 

36: *(unsigned short *)Oxe820le=(unsigned short)0blllll_ 01111 _ 11111 _0; 

37 ： break; 

38: case 4 : 

39 ： case 'T' : 

40 ： case , D , : 

41 : *(unsigned short *)0xe82O10=(unaigned short)0b 00000 _ 00000 _ 00000 _0； / 

<12 ： unsigned short *)0xe82012=(unsigned short)0b 00000 _ 00000 _11111_0 ； 

43 ： ^(unsigned short * )0xe82014=(unsigned short)0b 00000 _11111_ 00000 0 ; 

44: *(unsijjned short *)0xe82016= (unsigned 9hort)0b00000._ 11111_11111_0 ； 

45: *(unsigned short *)Oxe82018=(unsigned short)0b01111_ 00000 _ 00000 _0 : 

46 ： *(unsigned short * J0xe8201a=(unBigned short)0b0 1111 00000 _11111_0; 

47: *(unsigned short *)0xe820lc=(unnigned short)Ob0111l_11111 00000 _0 : 

<18: < (unsigned short *) 0xe8201e=(uns igned short )0b01111_11111_11111_0 ； 

49: break ； 

50: case 8 : 


特集減色処理と印刷いろいろ 51 



















clr.w 

* clr.w 

* clr.w 

* clr.w 


cmpi.w #$0f,dl 
bit ®f 

ori.w #$01, d3 
ori.w #$01 ,d4 
ori.w #$01 ,d5 
ori.w #$01 ， d6 

crapi.w #$0f,d2 
bit @f 

ori.w #$02, d3 
ori.w #$02,d<l 
ori.w #$02, d5 
ori.w #$02,d6 

cmpi.w #$0f,d0 
bit @f 


* B が 15 以上なら以下を実行 
* その点 
* その下の点 
拿そ COWW ) 点 
* その I 明の下の点 


本 R が 15 以上なら以下を実行 
* その点 
* その下の点 
* その»の点 
« その WW ) 下の点 


* G が 15 以上なら以下を実行 


d.l #$80000, d7 


loop: 


move.w (a6)+,d0 
move.w d0,dl 

andi.w #%00000 _00000 11111 0,dl 
lsr.w #$01, dl 
move.w d0,d2 

andi.w #%00000 _11111_00000.0, d2 
lar.w #$06,d2 

andi.w #X1U11_ 00000 _ 00000 _C,d0 
lsr.w #$06, d0 
lsr.w #$05,d0 


* ドットを VRAMiA 統^出して次のドットへ 
本 dl は B 

* d2 は R 

* d0 は G 


2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
6Z 


fmclude 

♦include 


typedef 

typedef 


<stdio.h> 

<sys/xglob.h> 


short 

short 


short512[512 ]； 
short1024 [1024 ]； 


void 


matrix(int FourClr,const unsigned short exvram{512][512]) 


unsigned short 
unsigned short 
int 

short1024 


dat=0 ； 

dat2[4]={0,0,0,0 }； 

ix,iy,r,g,b,i»k,stk; 
*\nraml6=(short1024 *)GVRAM ； 


// 嫌み込みデータ 


// 変数群 

// VRAM(super でのみアクセスすること） 


//スーノイザモードに移行 


s tk= 一 dos—super ⑼； 

print f( "2X 2 液 $ パター :/ 中 {supervisor mode で ( 特 | します }.. • ¥n ") ； 

for(iy=0 ； iy<=511;iy++){ 


for(ix=0;ix<=511;ix++){ 
dat=exvrajnixy]iix ]； 
dat=dat >> 1 ； 
b=(int)(dat k 0xlf) ； 
r={int)((dat >> 5) & 0xlf) ； 
g={int)((dat >> 10) & 0xlf) 
_print( "¥n¥rg=5<d,T 
for(k=0 ； k<=3;k++) dnt2lk]=0 ： 
switch(FourClr){ 
caae 0 : 

if(b>5) dat2l0J+=l ； 

if(b>ll)dat2[3J+=l ； 
if(b>18)dat2l2]+=l; 
if(b>24)dat2[l]+=l; 
if(r>5) dst2[l]+=2 ； 

if(r>ll)dat2[0]+=2 ； 
if(r>18)dat2[3J+=2 ； 
if(r>24)dat2[2]+=2 ； 
if(g>5) dat2[3J+=4 ； 
if(^>II)dat2[2]+=4; 
if(g>18)dat2U 】 +=4; 
if(g>24)dat2[0J+=4 ； 
break ； 


case 1 : 

if(b> 2)dafc2[0]+=9 ； 
if(b> 5)dat2[3]+=9 ； 
if(b> 9)dat2[2]+=9 ； 
if(b>ll)dat2ll]+=9 ； 
if(b>14)dat2[0]-=8; 
if(b>18)dat2[3]-=8 ； 
if(b>21)dat2[2]-=8 ； 
if(b>24)dat2[l]-=8 ； 
if(r>5) dat2[l]+=2; 

if(r>ll)dat2[0]+=2 ； 
if(r>18)dat2[3]+=2 ； 
if(r>24)dat2[2J+=Z ； 
if(g>5) dat2[3]+=4 ； 

if(g>ll)dat2[2]+=4 ； 
if(g>18)dat2[l]+=4; 
if(g>24)dat2[0]+=4; 
break; 
caae 2 : 

if(b>5) dat2[0]+=1 ； 


// VRAM* 、 らデータを抽出。 

//15 ビヅトカラーから別々に 5 ビットづつ分けた 


:% d,b=%d",b,r,g ) ； 

"dat2 の初期化 


II ひとつの色に付き 4 酬になる《 
速とす時は 8 を 


// 輝度を半分落と 1 


8 を足す。 


* _問值法の減色プログラム 

* 

« 引数） 


¥¥ ゼロ酬を行うか？ 1 ならばゼロ酬 


〇なら 

♦const unsigned short exvrain[512] [512] ¥¥ 襄 VRAM® アドレス 

* int 脚 6 間 値 法 （ int Zero, const unsigned short exvram[512][512 ))； 
.include doacsall.mac 

•xdef 一鞠間濉 
•offset 4 


da.: 

ds. 


( 0 ) 

U) 


* 9 はレジスタのサイズ 


i.l d3-d7/a3-a6,-(sp) 

全てのアドレスは使用可能 


raovt 

mov( 


i.l Zero+saveaize(a7),d0/a6 


e.l #$C00000,a5 

d0 ゼロ捕 W をするかどうか？ 

a5 VRAM © マップアドレス 

a6 UVRAMC0 マップアドレス （ 512KB) 


tst.l 

b»ie 


_Zero 


* ゼロ _ を行う 



if(b>U)dat2[3]+=1; 
if(b>18)dat2[2J+=1 ； 
if(b>24)dat2tl]+=1 ； 
if(r> 2>dat2[l]+=10 ； 
if(r> 5)dat2[0]+=10; 
if(r> 9)dat2[3]+=10 ； 
if(r>ll)dat2[2]+=10 ； 
if(r>14)dat2[l]-= 8 ； 
if(r>18)dat2t0]-= 8; 
if(r>21)dat2[3]-= 8 ； 
if(r>24)dat2[2]-= 8; 
if(g>5) dat2[3J+= 4 ； 
if(g>ll)dat2[2]+= 4 ； 
if(g>18)dat2[lJ+= 4; 
if(g>24)dat2[0)+= 4 ； 
break ； 
case 4 : 

if(b>5) dat2{0]+=l ； 

if(b>ll)dat2[3]+=l; 
if{b>18)dat2[2]+=l ； 
if(b>24)dat2[l]+=l; 
if(r>5) dat2[l]+=2 ； 

if(r>ll)dat2[0]+=2 ； 
if(r>18)dat2[3]+=2 ； 
if(r>24)dat2[2]+=2 ； 
if(g> 2)dat2[3]+=12; 
if(g> 5)dat2[2J+=LZ ； 
if(g> 9)dflt2[l]+=12 ； 
if(g>ll)dat2[0]+=12 ； 
if(g>14)dat2[3]-= 8 ； 
if(g>18)dat2[2]-= 8; 

if(g>21)dflt2[l]-= 8; 
if(g>24)dat2[0]-= 8; 
break ； 

i=((( r < g )? r : g)< b )? (( r < g )? r : g):b ； 
if(b>5) dat2[0 】 +=l; 

if(b>ll)dat2t3]+=l; 
if(b>18)dat2[2]+=l; 
if(b>24)dat2{l]+=l; 
if(r>5) dat2[l]+=2 ； 

if(r>ll)dat2[0]+=2; 
if(r>18)dat2[3]+=2 ； 
if(r>24)dat2[2J+=2 ； 
if(g>5) dat2l3]+=4; 
if(g>U)dat2[2]+=4 ； 
if(g>18)dat2[l]+=4; 
if(g>24)dat2[0]+=4; 
if(i>05)dat2[3]+=8 ； 
if(i>ll)dat2[2]+=8 ； 
if(i>18)dat2[l]+=8; 
if(i>24)dat2[0]+=8; 
break ； 

) 

vraml6[iy*2 ][ix*2 )=dat2[0J; 

vraml6tiy*2 ][ix»2+lJ=dat2[1 ]； 

vraml6[iy*2+l]tix*2 ]=dat2[2 ]； 

vraml6[iy*2+l][ix*2+lJ=dat2[3 ]； 


一 dos 一 super(stk )； 


// ひとつの色に付き 4_ になる， 


// ユーザモードに移行 


U スト5 


51: *(unsigned short *)0xe820 10= (unsigned short)0b01111_ 01111 _ 01111 0 ;//輝度 57: *(unsigned short *)0xe820lc=(unsigned short)0bl1111_ 11111 _ 01111 _0; 

52: *{unsigned short *)0xe82Ol2=(unsigned short)0bOl111—011 11_11111 _0; 58: *(unsigned short *)0xe8201e=(unsigned short)0bl1111_11111_11111_0 : 

53: unsigned short *)0xe 8201 6=(unsigned short)0b01111_ 11111 _111110; 59: break ； 

54 : #(unaiKned short *)0xe82014=(unsigned ahort)0b01111_11111_01111 0 ； 60: ) 

55: *(unsigned short *)0xe82018=(unsigned short)0blllll_ 01111 _ 01111 _0; Bl:} 

56: *(unsigned short *)0xe820la=(unsigned short)0bll111_ 01111 _ 11111 _0; 

U スト 4 


3 4 5 6 
ddd d 


345678901234 -56789012345678 901234567890123456789012345678901231 
66666667777777777888888888899999999990000000000111111111122222 

1111 1 1 111 11 1111 1 1 1141 11111 


S2 Oh!X. 1995.10. 


► 最近 GUNSN ' ROSES と METALLICA にハマってます。空耳アワー（タモリ俱楽部）の 
見過ぎでしょうか？ 村上浩二 (20) 京都府 













* デイザの減色ブログラム 

* 

* 引き数） 


¥¥ゼロ刪を行うか？1ならばゼロ刪 


〇ならば_酬 

拿 const unsigned short exvram[512][512] 


¥V 


* int デイザ （int Zero, const unaisned short 

Thured equ 24 

.include doacall.mac 

.xdef _ ディザ 

.offset 4 


*VRAM® ア 
rt exvraral 


ドレス 

[512]{512])； 


Zei 


ro 

vram 


ds.l 

ds.l 


* ( 0 ) 


⑴ 


saveaize 

-デイザ： 


* 9 はレジスタのサイズ 


movera.l d3-d7/a3-a6 ，- (sp) 

全てのアドレスは使用可能 


movem.l Zero+saveaize(a7),d0/a6 
move.l #$C00000,a5 


d 0 ゼロ麵をするかどうか？ 

a 5 VRAhkD マップアドレス 

HVRAM 0) マヅブアドレス （512 KB 1 


tst.l 

bne 


move.l a6,d7 
add.l #*80000, d7 

clr.l -(sp) 

DOS _Sl 

addq.l #$4,sp 
move.l d0,a<1 


move.w (a6)+,d0 
move.w d0,dl 

andi.w #%〇0000_00000 _11111_0,d1 
lsr.w #$01, dl 

move.w d0,d2 

andi.w #X00000_ 11111 _ 00000 _0，d2 
lar.w #$06,d2 

andi.w #X11111._ 00000 _ 00000 _0 ,d0 
lsr.w #SO6,d0 
lar.w #$05, d0 

clr.w d3 
olr.w d4 
clr.w d5 
clr.w d6 


* スーハ*^アイザモードに移行 

* ドットを VRAMj ^ ら嫌み出して次のドットへ 

* dl は B 

* d2 は R 

* d0 は G 


74 


ori.w 

#$04, d3 



本その点 

75 

* 

ori.w 

#$04, d4 



* その下の点 

76 

* 

ori.w 

#$04,d5 



章そ 0 W の点 

77 

* 

ori.w 

#$04,d6 



* その W の下の点 

78 






79 

明： 






80 


clr.l 

-( ap ) 




81 


DOS 

—SUPER 

* 

スーパヴァイザモ- 

■■ドに移行 

82 

83 


addq.l 

move.l 

#S4,ap 

d0,a4 




84 







85 


move.w 

d3 t (a5) 




86 


move, tv 

d3,$80O(a5) 




87 


move.w 

d3,2(a5) 




88 


move.w 

d3,$802(a5) 

* 

実限に書き込む 


89 







90 


move.l 

a 4,-( sp ) 




91 


DOS 

_SUPER 

* 

ユーザーモードに現る 


明： 

明： 


cmpi.w 

bit 

ori .w 

cmpi.w 

bit 

ori.w 

cmpi.w 

bit 

ori.w 

cmpi.w 

bit 

ori .w 



#$04, d3 
#Thured-2,d0 
@F 

#$04, d6 
#TTiured-6,d0 


«04 ,d5 


d-8,d0 

@f 


ori.w #$04, d4 


* 0 2 X 2 のディザ行列 

* B が】8以上なら以下を斯 
* その点 

* 2 

* B が16以上なら以下を実行 
* その明の下の点 

* 6 

* B が12以上なら以下を実行 

* そ 

* 8 

* B が10以上なら以下を実行 
* その下の点 

* 〇 2 X 2 のディザ行列 

* R が18以上なら以下を実行 
* その点 

本2 

* R が16以上なら以下を実行 
* その！明の下の点 

♦ 6 

* R が121义上なら以下を実行 
* そ点 

* 8 

* R が10以上なら以下を斯 
* その下の点 

* 0 2X2<DT-T*ff7?ll 

* G が18以上なら以下を実行 
拿その点 

本2 

* <3が16以上なら以下を実行 
»その下の点 

* 6 

* G が 12 feU ： なら以下を実行 
* その脚の点 

* 8 

* G が10以上なら以下を実行 
* その下の点 


move.w d3,(a5) 
move.w d4,S802(a5) 
move.w d5,2(a5) 
move.w d6,$800(a5) 

addq.l #S4,a5 

move.l a5,d3 
andi.l #$7ff,d3 
tat.l d3 
bne ®f 

add.l #$800, a5 


1 d7,a6 


_Zero： 
二 End: 


bit* 

bra 


move.l & 4,-(sp) 

DOS —SUPER 

addq.l *$4 ,sp 

movem.l(sp)+,d3-d7/a3-a6 

rts 


* _ に書き込む 

* 次のドットへ 

* のビットが0なら 

* 0ドット目なら J ライン分下げる, 

* 0だった6•箱ちる • 

* ユーザーモードに霣る 


addq.l #$4 ,sp 

addq.l #$<1 ,a5 

move.l a5,d3 
andi.l #$7ff,d3 
tst.l d3 
bne @f 

add.l #$800, a5 


bit ' 1 

bra 


d7,a6 


一 Zero: 


movem.l(sp)+,d3-d7/a3-a6 
rta 


* のビり卜が〇な 5 

» 0 ドット目な 61 ライン分下げる 

* 0だったら落ちる。 


U スト7 


/» 

Program 

Version 

Author 


monocrome.C 

0.01 

Yosushl Takl 


tld： raonochrcxne.Ci 

: monochraac.c,v 1 


c,v 1.11995/08/02 11:39:16 Kohju Exp S 

♦Log： 

Revision 1.11995/08/02 14:39:16 Kohju 

Initial revision 


I Revision 1.21995/08/01 08:24:21 
> •data 型を利用するように変形 
1 • Lab 形式を塥め込む， 


V 

//♦define 

♦define 

tinclude 
tinclude 
#include 
•include 
tinclude 
tinclude 


_DIRECT_FPU_ 

<atdio.h> 

<stdllb.h> 

<ayB/iocs.h> 

<ByB/doa.h> 

<proceBH.h> 

<math.h> 


tinclude 

#define GVRAM 0? 

•define NEAR 4 

•define MAXCOLOR 2t 

typedef struct double_datal 
double ddatal; 

double ddata2; 

double ddata3； 

J double_data; 

typedef Btruct data{ 
int datal; 

int data2; 
int data3; 

)data; 


: fdefine putpoint(X,Y l R,a l B) 

3) « 6)+((int)((G)»3) << 11); 

—efine HAX(X.Y) 


-ダヘッダ 


// double 型 data C 


// int 型 data の構®体 


vra!n[(Y)n(X)Js((int)((B)»3) « l)4((int)((R)>> 


♦define 

♦define 


((X)>(Y)?(X):(Y)) 

MAX3(X,Y,Z) ((Z)>(MAX(X,Y))?(Z) : IMAX(X,Y)») 

MIN(X.Y) ((X)<(Y)?(X)：(Y)) 

M1N3(X,Y,Z) (<2) < (MIN(X f Y) )?(Z)! (MIN(X ( Y))) 


U スト 6 


56739012345678901234-5678901234567890123456789012345678 9012345678 
6666677777777778888888888999999999900000000001111111111222222222 


z 3456789012345678 
999999990000 Oyo0o 
111111111 


► X 68000 を奴うべく通販の広告を見て窀話をしたら，どこも売り切れでした。誰かいつで 
も売っているところを教えてください。 松本雅裕(21> 岩手県 
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flab(A_A0) (((A_A0)> 0.008856)? pow(A_A0,1./3) : 7.787 *A_A0 + 16./116) 


typedef 

data 

data 

double_data 

//double 

double_dnta 

double_dnta 


short short512[512J ； 


torgb(int); 
D_hsv(data) : 


rgb_xyz(dat« 
flab (double 


// VRAM^Jfil ににするたぬの It 技 


//15 ビットカラーから、 dalA 型を jg す， 
// RGB から HSV に*飧する 


juble ) ； 
xyz_lab (douhle_data )J 
xy2_luv (double_dftta )； 


void main( int orgCiChar **argv ] 


int option=’A , ; 



// オプション 
// インクリメント用変 ft 
// ファイル名 * m されたか？ 

//テンポラリ 
//テンポラリ 

// wm- 

// オブシ 3 ンば ^ されると、 _« 最 «« こ戻される， 


int 


xaize=5ll,ysize=5ll; 


/« オフ•シ B ン利別 */ 

for(ino=l jlnc<arao;in£H-t)( 

if(ar*x[incJl0)==»- , )l /* オブシヨンモード*/ 
switch(arsv[inc][1]) I 
case • 

options'A' 
break; 

options'Y' 
break; 

opt ions'S' 
break; 


104 

105 
返る 
106 ： 

107 ： 

108: 

109: 

// ヘルプだよん 
110： 

111 
112 


167 

168 

169 

170 

171 


// 平均 tt を求める 


option:’L 1 
break; 


options'O' 
break ； 


// (KEEN だけを利用する 


xslze=atoi(&Argv[inc][2 ]}； 
break; 

y8ize=atoi(fcargv[lncJ[21 )； 
break ； 

// 」 oca_crtjnode(-l>; を入れると、 ertmode に現在の fi* ‘ 

// Iff 面はそのまま 
crtjnode= io 


ocB_crtnKxl(-l ) ； 


help ()； 

exit(-l); 

break ； 

) 

// ファイルの触 

printfr'IIW ファイル XaVn",anM ino H; 
getlastext{ ext,l_ext,argv[inc ])； 
if(strcmpKext,"glm")==0)( 

} 

else spawnlplP_WAIT,"apic.r" , *'aplo.r" r argv[inc],NULL) : 

coTTv(option,XBize,yBize) : 

sprintf(temp ， "- 80,0,Xd,Xd"•xsize,yai:;e>; 

sprintf(temp2, "*8* 〇 .%8" ,l_ext,option,ext )； 

if(fltrcmpi(ext,"glm")==0) ( 

) 

else spawnlplP_WAIT,"apio.r","apic.r",temp,temp2 ， NULL}; 
fflag=l ； 


194 

195 

196 

197 

198 

199 
:⑽ 
201 
202 

203 

204 

205 

206 
207 
20H 

209 

210 
211 
212 

213 

214 

215 

216 

217 

218 

219 

220 
221 
222 

223 

224 

225 

226 

227 

228 

229 

230 

231 

232 

233 

234 

235 

236 

237 

238 

239 

240 

241 
2<12 
243 


ita torgb(int dat) 
data rgb; 

rgb.datal=(((dat k 0x07c0)>> 6)<<3) 
rgb.d«ta2 = (((dat k 0xf8O0)»ll)«3) 
rgb.data3 = (((dat k 0x0C3e)>> 1)<<3) 
retum( rgb )； 


data rgb hsv(data rgb) 

/« 

RGB* 、 ら A .H • MunselU 泡系 HSV に変換する 
引 Kl 

rsb.datal r 

rgb.data2 g 

rsb.data3 b 


// RED 
// CREEN 
// BLUE 


戻 0«) 

hsv.daial 

hsv.data2 

hav.data3 

H: 色相 (hue) 

0 - 31 : 赤〜黄色 
32- 63 : K 色-綠 
64- 95 : シアン 

96-127 : シアン〜两 
128-159 : 育〜マゼンタ 
160-191 : マゼンタ〜赤 
192ilt : ない «rf” 一 . 

S :彩度 < saturation I 
v: 明度 n 


白レベル 
飓レベル 


最大 ffl は RGB<7>iW«MAXC0UDR による . 
大悄は太 ® MAXCOLCK による， 


int 

data 


hsv; 


// \ 


II チェック用度 R 


hsv.data3=MAX3(rgb.datal,rgb.data2,rgb.dat&3 )； 
chk ： hav.data3-MIN3(rgb.datal ,rgb.data2,r]{b.data3); 
if ( chk!=0 ) l 

hsv. dataZ=dik *MAXCOLCR/hav ,data3; 

if(hsv.data3==rgb.datal)hsv.data 1=(rgb.data2-rgb.data3)*MAXOOLOR/chk : 
if (hsv.data3™rgb.data2 ) hsv.datal = (rgb.data3-rgb.datal )»MAXCOliCB/chk+6 , l : 
if(hBV.data3==rgb.data3 ) h8V.datal=(rnb.datal-rgb.data2)tMAX00LCR/chk+128 ； 
if(hsv.datal< 0 ) hav.datal +=192 ； 
lf(hBv.datal<192 ) hsv.data 卜 =192; 


else I 


hsv.datal=Q ； 

hsv.dAta^sO; 


double 一 data 3 


xyz.ddatal= 2.7689 /255.0*(double)rKb.datal4-1.7517/255.0*(double)rflb.data2 \ 

5,0*( double)rgb.data3 ； 

244: xyz.ddata2 = 1.0000 /255.0*(double)rgb,datal + <1.5907/255.0*(double)rsb.data2 H 

5. 0*( double)rgb.data3 ； 

245: xyz.ddata3 = (double)rgb.datal + 0.0565 /25S.0*(double)rgb.data2 ♦ S.S943/2S 

5.0*( double Irgb.data3 ； 


ド 0.0601/25 


lf(f/Jaa=r0) conv(option,xsize,yBize); 
_ioca_crtfflod(crtmodeJ; 


void conv( int opt ,int xsize,int ysize) 


int 

register 

dAta 

register 

int 

ahort612 


int 

rgb; 

int 


stack; 

mono ； 


"supervisor 用 stack 


x=0 
y=0 
*vreun=GVRAM 


8t«ck=_do8_8uper( 0 ) : /* Super viaor mode */ 

y=0; 

while( y<=yaize)( 
x=0 ； 

while(x<=xsize)( 

rgb=torgb((int)vnun|yllxJ )； 

iftoptsr'S') mono=MAX3(rgb.datal,rgb.data2,rgb.data3 )； 

/7 せっかく mbtohHV 作ったのになあ - 

if (optsWA*) mono=(rsb.datal+rgb.dflta2+rgb.data3)/3 ； 

*if(opt=='G') mono=rgb.data2 : 
if(opt=='Y*) mono=(2»mb.datal+4*rgb.dnta2+rgb.data3)/7; 
inopt== ， L，> | 

mono =(Int.)((116* flab( 

l.0000/255.0/100*(double>rgb.data1 
+ 4. 5907/255% 0/ 100* (double)rsb.data2 
+ 0.0601/255.0/100*(double)rgb.data3 
) - 16)*255/28.5 )； 

} 

putpoint(x,y,mono,mono.mono )； 
x++; 


_doa_Buper(Btack )； 


"Explain : 蠢®をモノクロ化させるためのツール 
"¥n" 

" -A RGRD ■ 平均镳を利用する • ¥n" 


YIQO«|«Y>n" 
ft 度 SVn” 

~ CLYnYa" 

けで *!• する Vn" 


HSV ⑽度 SVr 
Lah<J)»f 度 LVr 
Green だけで J 


246 

247 

248 

249 

250 

251 

252 

253 

254 

255 

256 

257 

258 

259 

260 
261 
262 

263 

264 

265 

266 

- 4 
267 
208 

- 9 

269 

270 

271 

272 

273 

274 

275 

276 

277 

278 

279 

280 
281 
2»2 

283 

284 

285 

286 
287 
:: BH 
2B9 
290 
：!!)1 

292 

293 

294 

295 

296 

297 

298 

299 

300 

301 

302 

303 

304 

305 
: ui(i 

307 

308 


return(xyz); 


double_data xyz_lab (double_data xyz) 


double_data 


lab ； 


lab.ddatal 
lab.ddata2 

lab.ddatn3 = (int)(20O*{flab(xyz.ddata2/100) 
return(lab )； 


(int)(116* flab(xy2.ddata2/100» - 16 )； 
(int)(500*(flab(xyz.ddatal/lOO) - flab(xyz.ddata2/100 )))； 
(xyz.ddata3/100 )))； 


double_data xyz_luv (double_data xyz) 


double_data 

double 


luv ； 

luv_l; 


luv_l=116«flab(xy2.ddata2/100)-16 ； 
luv.ddatal s (int)luv_l ； • 

luv.ddata2 = (int)(13*luv l*(4*xyz.ddata1 

/19 ))； 

/* (4/19)=|(4*x/(x+l5*y43*R))| ； x=y=z=10O4l 
luv.ddata3 = (int)(13*luv l*(9»)cyz.ddata2 / (xyz.ddatal + 15*xyz.t 
/19 ))； 

/* 19 パ 9|=[|9*y パ x+15*y+3*z 川： x=y=z=100 を代入したもの J */ 

retum(luv); 


(xyz.ddatal15*xyz.ddata2 + 3*xyz.ddata3) 


代入したちの 】 •/ 
ddata2 + 3*xyz.ddata3) 


int tfetlastext( char *ext, char *limit_ext,const char <name) 

name 力ファイル名にから、 

ftf 轰に付加された子を取り出し、 ext に格納して返します . 

また . 抵供子を _ したファイル名を、 iimit_ext に格納して返します， 

戻り値 : 

IMKD ピリオドのポインタを返します， 

抵张 ?^< まったくなかつたは -1 を返します • 

V 


int Len=0 , ai=0,di=0,end=0,re»ult=-l,i=0; 

ai=len=(strlen(name>-1>; 

do{ 

if(naiBe[ail=='.'){ 
reault=ai; 

whi ： 


;(nane[si]!=0) | 

ext(di]=namclai |； 
di ++； 

Bi+f ； 

) 

extldi]=0; 

for(i=0 ； i<reault;i+*) limit ext[i] ： name[i]; 

iimit_ext[i]=0 ； 

end=l : 

I 

if(nBme[Bi]=='/ 
if(nane| 
lfjniune! 

si —； 

if(ai<=0) |re8ult=-l;end=l;) 

)while(end!=l); 
return(result); 
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MJ 700 V 2 C / 500 0 C 用印刷プログラム 

HCESCV2LX 

Ikeda Mutsumi 池田睦 

1994年10月号の HCESCVPX をもとに作成された八ードコピーツールだ 
変換部がアセンブラで記述され A 3 対応，高速，省メモリを実現した 
16色， E 5 B 色，フルカラーにまで対応している 


1111111111119111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111 


瀧康史氏の HCESCV 2 X を独自に機能強 
化しました。一部暫定機能もあります力 5 ' 
HCESCV 2 X の機能強化版のような位置付 
けになっています。主要部はアセンブラで 
書き直しました。 A 4 いっぱいのサイズでも 
1時間ちょっとで印刷します ( X 68000 XVI ) 。 
また，1ラインごとに処理するのでメモリ 
をほとんど必要としなくなりました。 

なお，色変換には対応していません。 


使用方法 

コマンド ライ ン から， 

A> HCESCV2I [ オプション][フア 
イル名] 

で起動。オプションには，以下のものがあ 
ります。 

-Sn サイズの指定 （n : 〇~4) 

- Mn 色分解モード 

n = 〇 3 色分解 
n = 3 4 色分解 

n = 4 白黒分解 


-N 

画面を初期化しない 

-Pn 

領域指定 



n = 〇 

画面全域 


n =1 

左上 1/4 


n = 2 

右上1/4 


n = 3 

左下1/4 


n = 4 

右下1/4 

-An 

用紙指定 



n = 3 

A 3 に印刷 


n = 4 

A 4 に印刷 

-Fn 

紙送り 



n = 〇 

印刷後紙送りしない 


n 二 1 

印刷後紙送り実行 


ジ〇の印刷も可能です。 

ファイル名には GL 3, IMG , RGB (点)頃 
次)， GLX , GLM , PIC が指定可能です 。 PIC 
ファイルを指定すると内部で APIC を呼び 
出します。 

元絵の解像度は直線補間によって解像度 
上げられています。 RGB それぞれ11ビッド 
として扱われます。 

4色分解は瀧氏の方式を再現できなかっ 
たので独自のものを使っています。 

減色には粂野式拡散を使用しています。 
ただし，下方向への分配は， 
nX 1/8+ (n mod 8) 


-H 水平方向 
-V 垂直方向 

- DYn 黄色濃度調整(標準=5, 0が濃い） 
- DMn マゼンタ濃度調整 
- DCn シアン濃度調整 
- DBn 黒濃度調整 

HCESCV 2 X にあった- C , - B オプション 
はサポートしていません。 

- N オプションでは16色，256色でのぺ一 


ではなく，単に， 
nXl/8 

で表現しています。輝度それぞれを11ビッ 
卜で扱っている関係上 ， （n mod 8) はそれ 
ほど影響してこないでしよう。 

® ■定となっている元画像の整数倍でしか 
印刷できないと力％元画像のアスペクト比 
を無視して紙の大きさにあわせるとか，問 
題があれば各自で改善してみてください。 


リスト1 matn.c 


<stdio.h> 

<8tring>h> 

"hoescv2i.h" 

cmBtat ( 

short hv_flag; 

short b_flag; 

short ff_flng; 

st.n>ct ymcbstat sikii; 
short size; 

short page; 

short opt s ； 

short q_Flag; 


/» コマンドオプシ a >i(wa*/ 

/*E(]»J^I&! 0=flW 1=水平垂度5転" 

/* 色分^ 0-4 ♦/ 

/* 改ページ0=しない1=する*/ 

/* しきい浦〇=濃い S= 樣準9:薄い*/ 

/»印酬 W サイズ 3=A3 4=A4*/ 

ハ印职 i 術綱〇=全体レ4=1/4領域*/ 
/•印針•ナイズ 0-3*/ 

/* 印赃〇=しない1=する V 


getpar(short *par,char *.short,short )； 
hcopy(struct cmstat 拿 ， char *); 


rgbaiat *GETRGB_GL3(int,stnict hcstat * 
rgbstat *C3ETRGB_I!fJ(int,struct hcatat * 
rgbstat *GETrRGB_RCS(int,8truct hcstat * 
rgbstat *GETRGB_GLX(int,struct hcstat * 
rgbstat *GCTRGB_GLM(int,struct hcatat * 


.ruct ymcbstat 
struct ymcbstat 
struct ymcbstat 


I ； 


*RGBT0YMC(3tnjct rKbatnt *)； 
*RGBTOYMCB TV(struct rgbstat *)； 
*RGBTOBLACK(struct rgbatat *)； 

SI[5]={ 

|0x?fff,0x1400,0x1100,0x1400), 
|0x7fff,0x7fff,0x7fff,0x7fff|, 
|0x7fff,0x7fff,0x7fff,0x7fff), 

IOxOeOO,0x1200,0x1200,0x12001, 
10x1000,Ox7fff,Ox7ffr,Ox7fff), 


/* 数 tfl 城取*/ 

"印明*/ 

/*013ファイルの印利》/ 

/*IMG ファイルの印 W*/ 

パ RGB ファイルの CI1WV 
/♦GLX フアイ， 

/*GLM ファイルの印 W»/ 

/* 三色備/ 

ハ躺史氏による四色分解（未完成”/ 
/»熏舉色*/ 

/* 各色分解のしきい ffl (熏マシ黄の W) */ 
パ三色分《の》6のしきい f«*/ 


パ四色分解ののしきい «*/ 
/»财色のしきい flp/ 


void 

main(argc.argv,envpj 
int argc ； 

char "argv; 

char **envp; 


B_SITER(0)； /*VR AM の EflW を考えてスーパーバイザーモードにする*/ 

hc->hv_flna=0; ハデータの水平方向=ブリンタの水 V •方例*/ 

hc->b_ring=3; /* 色分解=四色分解 ♦/ 

hc->ff_flag=l; /»改ぺージ=する*/ 

hc->size=4; /* 用 tt サイズ =A4*/ 

hc->patfer0j /* 印 0<皰81=全体*/ 

hc->opt_a=3； /* 印 IW サイズ=用_界*/ 

hc->c l _flB«=0； ハ印明条 WWS= する V 

ho->tlkii.b35j /* 1のし# い调《澤州*/ 

ho->Blkii.mc6; /けゼンダのしき Wfl ■標 »*/ 

ho->«lkii.c=5i /* シアンのし•い磧=»準*/ 

ho->aikU.ys5| /* のしきい饋*«»準*/ 


for (i*l;i<argc ； 44i)( 
parsHravlil! 
if (tpar!： 1 -*)( 

hcopy(hc,argv 【 i 】 ）； 
continue; 

) 

++par ； 

com=(*par+f)； 
if (com>='A' && c 
switch (com) l 
case 'n* : 

hcopy(he,NULL)； 
break； 
case 'd* : 


パコマンドオプシ 3 ンの解析*/ 

/* ファイル名}あれば*/ 
パ}^されたファイルを印 W し*/ 
パ次のオプシ 3 ンを!*むり 


/•N オプションなら*/ 

パフアイ^定なし Tffl 明リ 


com=(*par++) : 
switch (com) 
case 'B 
'b 


/* しきい « の校定*/ 


case 
case 'm 


: getpar(&hc->8ikii.b,par,0,9) 
: f{etpar(&hc->Bikii.m,par,0,9) 


: getpnr(&hc->sikii.c,par,0,9) 
: Retp(ir(&hc->Bikii.y,par ( 0,9) 
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case 

case 

case 

case 

case 

case 

cose 

case 

case 


) 

break; 

h* : if (*pBr=='¥0') hc->hv_fla«=0 ； break ； 
v* : if (tparss'YO*) hc->hv_flog=l ； break ； 
: getpar(ihc->b_flag , * ' 

: getpar(&hc->ff_flag 
: getpar(&hc->q_flag 
: getpar(&ho->8ize 
: getper(&hc->pofie 
: getpar(&hc->opt_B 


.par.G.-t) 
.par,0,1) 

break 

break 

, par,0,1) 

break 

, par, 3, 4) 

break 

,par|0,4) 

break 

,pari0|3) 

break 


/» 水平 = 水平 */ 

/* 水平 = 垂直 */ 

/* 色分解モード肢 
ハ改ページフラグ拉定 " 
ハ印明条件 
ハ用附イズ拉定 */ 

ハ印 * 麵败 " 

/* 印明サイズ雌 */ 


効 

102: 


下 l/4Yn">; 
108: 


printfrHCESCV2i.x : High Colors' Hard copy program for MJ-7O0V2C/50OOCVn") : 
printf(" Copyriuht (c)'95 by Mutumi IkedaVn ")； 

printf("HCESCV2i {option..see bellow] filnname [option- -- -see bellow] file 
[option-• - -see belowJVn ")； 

printf ("Explain :拡 方式は式です， Vn ")； 
printf("Optional switches:Vn") : 

printf('• -N : ファイルをロードせず、而もクリアしません。（コブ a セスや SX コンソール内で軻 


printfr -Mn : 変換モードの指定。 0:3 色焚換 3:4 色変換 4: 卿色 ¥n">; 


printfr -Sn : 印 • イズ • 
printfr -An : サイズ 

printfC -Fn : 印肿奴)«谜り 
printf(" -Qn : 印_の 
printf(" -Pn :印 

printf("File formats:¥n ")； 
printfC 1 .PIC 
printf( - .HAG 
printfC .GL3 
printf(" .IMG 
printfC' .RGB 
printfC' .Q0 
printf(" .GLX 
printf(" .GIM 
break; 


0: ノ - マル l ： Ht£|l»l 2: 正方形 3 : »®n«Vn"); 


3 ： A3 
0 : しない 
0 : しない 
0 : 辨 


4 ： A4Vn ")； 
1: する ¥ 〇 ">; 
1: する 1^"}: 

1: 左上 1 パ 2: 右上 1/4 


3: 左下 1 ノ 4 4 :右 


内部で AHCOdTRi れ HIT ナイズは 512x512 と痛します YrT > ; 
内部でが呼ばれ fflf® サイズは 640x400 と刊断します ¥n”> ; 
Yn ")； 

Yn">; 

同ーディレクトリに . ire フアイ必要です ; 

同ーデイレクトリに .IPR フアイ《 ^< 必 ® です Yn" >; 

Yn"); 

¥n ")； 


void 

getpar{par,data,nin ， max1 
short *par; 

char tdata ； 

short nin t max ； 

l 

if (*data== , ¥0 , ) return ； 
if ) ++data ； 

if (data[lJ=='V0 , && *data>= , 0 , 4min 44 *data<= , 0 l 4max) 
•par: け data)-%'; 


short 

hcopy(he.filename) 

atruct cmatat 拿 he; 

char 拿 filename; 


FILE tptr ； 

struct hestat hs ； 
short xa,ys,size,ret: 

int 
char 

struct ymebstat j 
unsigned short *ub; 
unsigned chnr henderI256) = l" "J ； 

char file[256J,iprfile[256J; 


q.i.j; 

com[256 ]； 
l ymcb ； 


ua=(unsigned short *)0xe 8240 0; 
if (tus & 0x000-1) h3.xs=h8.ys=1024; 
else h9.xa=hs.ys= 512 ； 

switch (*us k 0x0003)( 

ha.color=0x0010 ； break 
hs.color=Ox010O ； break 
ha.color=0x8OO0 ； break 


hB.data：(void *)0xc00000; 

HCSET_DF(GEIRGB_VRAM); 

)else ( 

sLrcpy(file,filename); 
for (i=0 ； i<atrlen(File) ； +*i)( 

if (filefij>r , a , && file[i]<='z*) file|i}=file(il+'A'-'a 1 ; 

I 

ptr=ropen(file,"rb ")； 
if (ptr==NULL) I 

printf("File can’t open.¥n">; 
return (-1 )； 

I else ( 

fread<heoder,1,6,ptr); 

if (strlen( file) >=4 roemcmp( file*atrlen( file)-<l.PIC" ,A 
h8.xs=hs.ys=512 ； 
hs.color=0x8000 ； 
ha.dala=(void »)0xc 0000 0: 

HCSET_DF<GFIT?GB_VRAMJ ； 
fclose(ptr )； 

aprintf(com,"apic Xs",file )； 

3 ystem ( cam }; 

)else if (3trlen(file)>=4 & 4 memcmp(file+3trlen(file 
hs.xs=640; 
hs.ys=400; 
ha.color=0xl0; 
hs.data:(void *)0xc00000; 

HCSET_DF(GETRGB_VRAM )； 
foloae(ptr )； 

aprintf(com,"mag 紐 ", file}; 
system(com>; 

1 else if (strlen(file)>=4 A&. meroemp(fJJ.e+atrlen(file)-4,", 
hs.xs=51Z; 

ha.ya=lfilelength(fileno(ptr))/1024); 
ha.eolor=0x8O00; 
hs.data=(void り file; 

HCSET_UF(GCTRGB_GL3 )； 

Cclosetptr )； 

I else if (atrlenlfile)>=4 men* 31113 (file+atrlcn(file)-4,". 

197: hs.x8=(header[3]<<8) I header(2]; 

198: ha.ya=(headerl5]<<8) | header[4jj 

h3.color=0xl00000B : 

200: ha.dota=(void *)flle ； 

201 ： HCSET_DF(GCTRGB_1MG) : 

202: fclose(ptr); 

203: } else if (strlen(file)>=4 kh. (memcmp(file+Btrlen(file)-4,' 

(filetstrlen<file)-3,,3} ==0 ” | 

204 ： fcloseiptr )； 

205: atrcpy(iprfile,fUe); 

206: 8trcpy(iprfile+atrlen(iprfile)-3,"IPR ")； 

207: ptr=fopen(iprfile,"rb ")； 

208; if (ptr==NULL) return (-1 )； 

209: hs.xs=hs.ys=0; 

210: fread(header,1,filelength(fileno(ptr)),ptr) : 

211: for (i=0,j=0;i<filelen«th(filenolptr)) ； t+i) { 

212 ： if (header[il>=*0' && header!i)<='9')( 

213: if {j==0) hs.xs=ha.?C8*10+headerUl-’0 , ; 
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el3e ha.ya=hs.ys*10+header[i ]-*0* ; 

)else { 

++J ； 

if (j==2) break; 

) 

I 

fclose(ptr) : 

hs.color=0x1 000000 ; 

hs.data=(void Ofile ； 

HCSET_DF(GFTRC®_RGB )； 

I else if lstrlen(File)>=4 &A memcnip{fiie+Btrlen(file)-4,".GLX",4)==0)( 
ha.xa=<header[1]<<8)IheaderlO )； 
hs.ys=lheader(3)<<8)|header(2J; 
hB. color=Ox80OO ； 
hs.data：(void *)file ； 

HCSCT_DF(GFTRGB_GLX )； 
foloselptrj ； 

} else if (memcmp(header,"(3l65",4)==0)1 
faeek(ptr,Ox0OOc,O )； 
fread(&h8.xs,2,l,ptr )； 
fread(4ha.ys,2,l,ptr )； 
hB.color=0x8000; 
ha.data=(void *)file ； 

HCSCT_DF(GCTRGB_OM}; 
fcloseiptr) : 

} else return (-1 )； 


if (hc->page>=0)( 

switch (hc->page) I 

break 
break 
break 
break 
break 

) 

) 

if (ha.xl>hs.x2) hs.xl"=h8.x2,ha.x2 - '=hs.xl,hs.xl"=hs.x2; 

if (ha.yl>ha.y2) hs.yl*=hs.y2,h3.y2 A =h8.yl,hs.yl"=hs.y2; 

h8.wx8=hB.x2-hs.xl4l; 

ha.wya=ha.y2-hs.y1+1; 

if (hs.w\s<2 II hs.wya<2) return (-1 )； 


case w ; na.xi= w 
case 1 : hs.xl= 0 
caae 2 : hs.xl=hs.xs/2 
case 3 : hs.xl= 0 
oaae 4 : hs.xl=hs.xs/2 


i- u,ns.x^=ns.xs -l,ns.yz=ns.ys -l 
1= 0,ha.x2=hs.xa/2-1,ha.y2=hs.ys/2-1 
1= 0,h3.x2=h8.xa -1,h8.y2=hs.ya/2-l 
[=h3.ya/2,ha.x2=h8.xa/2-l,hs.y2=hs.ya -1 
I =hB.ys/2,ha.x2=ha.xs -l ， ha.y2=hB.ya -1 


hs.ph=A4H ； 

hs.pv=A4V; 

if (hc->size 4.1)ha.ph"=ha.pv t ha.pv < '=hs.ph l h8.ph''=hs.p\ , ,h8.pv<<=l; 
size=(hc->size+l)>>l; 

if (size<2) hs.ph<<=(2-size),hs.pv<<=(2-size >； 
if (size>2) hs.ph>>=(size-2),hs.pv<<=(Bize-2); 
if (hcs->opt_8==l)ha.pv>>=l; 

h8 _ hv_f laj?=hc->hv_flna; 
ha. ff_flftg=hc->fr_flQj {； 
switch (hc->opt_8)( 

coae 0 : hs.hv_flas= 0 ( ha.h_zoom= 3,hB.v_zoom= 2 ； break ； 
case 1 : hs.hv_flag= 0,hs.h_zoom=-l,ha.v_zooni=-l : break ； 
case 2 : 

caae 3 : hs.hv flag=-l,ha.h zoom=-l,ha.v zoom=-l ； break ； 

} 

if (hs.hv_flag<0 && h9.h_zoom<0) { 

If (hs.colar>16 U hc->opt_a!=2) { 

ha.hv_flag=(hB.wxa*3<hB.wya*2 ? 0 :1 )； 

} else ( 

Ks.hv flaK=(hs.vnc8 <hs.wys ? 0 ： 1 )； 

) 

)else if (ha.hv_fla«<0 kk hs.h_zoo«n>0)( 

if (hs.wxaihB.h zoore>ha.ph) hs.hv_flag=l ； 

I 

if (hB.h !!oom<0)( 
if (hB.hv_flag) l 

hs.h_20om=ha.ph/hs.wys ； 
ha.v_ 200 m=hs.pv/hs. wxb ； 

| else | 

hs.h_zoom=h8.ph/ha.wxs ； 
ha,v_zoom=ha.pv/ha.wys ； 


if (hc->opt_B==2)( 

if (hs.h_ 200 n>ha.v_zoom} hs.h_zoom=hB.v_zoom ； 
else hs.v_2oom=ha.h_zoom ； 

) 

if (hs.h_7 ； oom<l || liB.v_zoom<l)return (-1 )； 

ymcb.b=SI[hc->b_flag].b*(hc->sikii.b+5)/l0; 
ymcb.ni=SI[hc->b_flag].m*(hc->sikii.m+5)/10 ； 
ymcb.o=SI[ho->b_flog).c*(hc->sikii.o+5)/l0; 
ymcb.y=ST[hc->b flag]. yt (ho->aikii.y+5)/10 ； 
HCSET_SIKTI(&j-nicb) : 
switch (hc->b_flag)( 

r-aae 0 : HCSET_CF(RGBTOYMC )； break ； 
case 1 : 
case 2 : 

case 3 : HCSEr_CF(RGBTOYMCB )； break ； 
case 4 : MCSET_CF(RC®T0BUai) ； break; 


hs 

hs 

else 


hv_flag) { 
x =hs.x2 ； 
yl: 


hy=: 
vxs-1: 
vy=-hs.wya; 
h_Bize=h3.wys; 
v aize=hs.wxs ； 

r 

X =h9.xl ； 

y =bs.yl ； 
hx=1; 
hy= 0; 
vx=-ha.wxa ； 
vy=1 ； 

h_8ize=hs.wxs; 

v_size=hB.wjs; 


if (hc->q_flag) { 

printf r 印象"）： 

if (filennroe==NULL) printfCVRAMYn ")； 
elBe printfr ファイル <Xa>yn",filename): 
printf ( •• 翻!!サイズ Xd,XdVn".hs.xa.ha.ys); 


printf (••色数 XdW.ha.color); 
printfr|0i (Xd.XdJ-tXd.XdJVn", 


hB.xl|hs«yl|hs.x2(ha.y2 )； 


™,hs.h_zoo«ii); 


printf("lag 
printfr 拡大率•”； 

if (hs.hv_flag) printf("*d,XdVn",hs.v_zoom,I 
elBe printf("Xd.XdYn",hs.h_zoom, I _ 

if (hs.hv_flag) printf (•， 元平方向 = ブリンタの ifi, 
else printf ( •• 元水平方向 = ブリンタの水平方向 ; 

printf (" 用执サイズ ">; 
if (hc->size==3) printf("A3 ")； 

else if (hc->size==*l)printf("A4 ")5 
printfr(Xd,Xd)Vn",hs.ph,ha.pv); 


:oon) : 

S 細 

P 納 VrO; 


Oh!X 1995.10. 


► 3 月から和歌山で本屋の社員になりました。 Oh ! X が入っていなかったので2冊ずつ入 
れ始めましたが，やはり買うのは私だけ。少し悲しい。 エ藤圭一(29)和歌山県 
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switch (hc->opt_a) { 

case 0 : printf ('" 小さいサイズ Vn’’}; break ； 
case 1 : printf(" 用紙の半分 VrO; break ； 
case 2 : printf r 正方形 Vn">; break ： 
case 3 : printf( •• 大きいサイ ^ Vn"); break ； 

) 

switch (hc->b_flag)( 

case 0 : printf{" 三色 ^ WYn" >: break ； 
case 1 : 
case 2 : 

case 3 : printfT’ 四色分解 Vn">; brenk; 
case 4 : printf (" 琪坩 Vn"); break; 

) 

printf(" 欺のしきい iA XdVn'hc->Bikii.b>; 

printf( • ，マゼンダのしきい f(8 XdVn" ,hc->siki i .m )； 
printer シアンのしきい ffl *d¥n n ( hc->sikii.o )； 
printfC 黄色のしきい ffl XdVn , ',hc->aikii.y )； 

printf 卜 ’ メモリ ％dK イト ¥n.’,hs.h_9ize*hB.h_zoora*4*(hs.v_zocxn+3) + ( (hs.h_8ize*ha.v_z 


oom*15)40xfffe)/8*4); 
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printf( M enw*otfi5 ')")； 

if (hB.ff_flag) printH ••する Vn ")； 
else printfl" しない ¥n"i; 

q =, '； 

while (q!='y* && q!='Y')( 
printfrck?<yA»>“>; 
q=getche(); 
printf( ,, Yn , ')； 

if <q:=’n’ Ij qrs'N*) return (0 

) 


ret=HCESCV2I(4ha )； 

switch (rot) 
case -1 
ease -2 
case -3 


printf(" プリンタの準舶、 • できてません • Vn ")； break; 
printfT • メモリ不足です。 Vn") : breah; 

printf (•• 処理 ft 力を越えてます • Vn ")； break ； 


return (ret); 


/*RGB 抽出 (DM 奴 */ 

/*RG B 抽出の (Hl» は HCESCV2I (> から次の Jft 合 0? ばれる V 
印 w 中、改 n 後，印抓金 */ 

ハそれぞれの《 ^1 二 « 応した 50 理を行う */ 

/*mm - 必要てあれ : 理听一夕を返すのに必要な iwsm を行う v 
バ印明中 . 印明に必 3? な H® データを RGB の M で返す */ 

/* 改 n { 金 • 必 c であ才改行に対する処 js を行う */ 

/* 印职 1 灸 • 必 b であ扣 • を行う 》/ 

/»MK の形式を守れ ^ 以下の以外に他の RGB 抽出の M« を迫加することができる */ 
ハ ifl 加した WR は HCSET_DFUy|« 名）；を行った憤、 HCESCV21 
/* struct rgbstat 名 (command ， x ， y) 


: V21() を呼ぶことによって使用可能 */ 


int 


0= 印明中 */ 
1= 印瞻 / 
2= 改行後 */ 

3= 印曝 •/ 

X ； 

y ; 


*/ 

V 


struct rgbatat t 

GETR0B_GL3(conmand,st) 
int conmand; 

struct hestat *st; 

FILE *ptr; 

unsigned short col,*dataj 

switch (command)( 
case 0 : 

fseek “ FILE *)st->data,(8t->y«10)+(at->x<<1),0); 
frea£H&cal,2,l,(FILE *)st->data )； 

RGB.greens(col4 Oxf8O0)>>5 ； 

RGB.red =(col4 0xO7c0) ； 

RGB.blue =(col4 0x003e)<<5; 

RGB.greenI=IRGB.green >>5) I(RGB.green»10 )； 

RGB.red |=(RGB.red >>5) |(RGB.red »10 )； 
RGB.blue |=(RGB.blue >>5) I(RGB.blue >>10); 
break ； 
case 1 : 

ptr=fopen(st->data,"rb ")； 

if (GETRCB_RAM2B(conmand,st) ==0 ) | 

fread(st->data,2, (size_t) (8t->x8*st->y8) ,pt.r )； 
fclose(ptr) : 

HCSET_DF(GETRGB_RAM2B)! 

)else { 

st->data=(void *Jptr ； 

J 

break ； 
c5H8e 3 : 

folo8e((FILE *)at->data )； 
break; 


struct rgbstat * 

GETRGD_I MG t command, 31 > 
int comnand; 

atruot hestat *st; 

FILE *ptr ； 

unsigned char coll3],*data ； 

switch (cocrmand)( 
case 0 : 

fseek((FILE *)at->data,14+(st->xa*at->y+st->x)*3,0 )； 
fread(col,1,3,(FILE *)Bt->data )； 

RGD.red ={col(0])<<3 ； 

RCB.green=(col[l])<<3 ； 

RGB.blue =(coi[2J)«3 ； 

RGB .green 丨 =( RGB .green 〉 >8); 

RGB.red I={RGB.red >>8 ) ； 

RGB.blue | = (RGB.blue »8 )； 
break; 
case 1 : 

ptr=fopen(st->data,"rb"); 
if (GETRGB_RAM3B(canmnnd,st) ==0 )( 
fseektptr,14,0); 

fread(8t->data,3,(size_t)(Bt->xa*at->ys),ptr); 
fclose(ptr>; 

HCSET_DF(GETRCB_RAM3B )； 

I else { 

st->data=(void 拿 } ptr; 

} 

break ； 
case 3 : 

fclose((FILE *)st->data )； 
break; 


return(4RGB )； 


479 
4 的 
■181 

482 

483 
48-1 

485 

486 

487 
<188 
<189 
-190 

491 

492 

493 

49.1 

495 

496 

497 

498 

499 

500 

501 

502 

503 

504 

505 

506 

507 

508 

509 

510 
5U 

512 

513 

514 

515 

516 

517 

518 

519 

520 

521 

522 

523 

524 

525 

526 

527 

528 

529 

530 

531 

532 

533 

53.1 

535 

536 

537 

538 

539 

540 

541 

542 

543 

544 

545 

546 

547 

548 

549 

550 

551 

552 

553 

554 

555 

556 

557 

558 

559 

560 

561 

562 

563 

564 

565 

566 

567 

568 

569 

570 

571 

572 

573 

574 

575 

576 

577 

578 

579 

580 

581 

582 

583 

584 

585 

586 

587 

588 

589 

590 

591 

592 

593 

594 

r-9r, 

596 

597 

598 

599 

600 
601 
602 
603 

60.1 
G0：1 
606 
6C7 
608 

609 

610 


struct rgbstat * 

Ut'n<GB_RGB( coomand ,st) 
int comm 

struct hestat *at ； 


FILE 

unsigned char 


*ptr; 

col|31,*data ； 


switch (command) { 
case 0 : 

faeekHFILE * )st->data, (at->xst8t->y+Bt.->x)»3,0 )； 
fread(col,1,3,(FILE *)»t->data); 

RGB.red =(colt0])«3 ； 

RGB.green=(eol|1])<<3 ； 

RGB.blue =(col[2]X<3; 

RGB.green|=(RGB.green>>8 )； 

RGB. red | = (RGB.red »8 )； 

RGB.blue |=(RGB.blue >>8 )； 
break ； 
case 1 : 

ptr=fopen(st->dnta,"rb"); 

GETRGB RAM3B(coomand,st )； 
if (st->data!=NUU.)( 

freod(st.->data,3, (size_t)(st->xs*st->ys),ptr )； 
fclose(ptr) : 

HCSET_DF(GETOGB_RAM3B )； 

} else ( 

Bt->data=<void *)ptr; 

I 

break ； 
case 3 : 

fcloBe((FILE *)Bt->data); 
break ； 

) 

retum(&fiGB) : 


struct rgbstat < 

GETRGB C 
int 

struct hestat *at ； 

{ 

FILE *ptr ； 

unsigned short col,*data; 

awitch (comnand)( 
case 0 •• 

faeekUFILE *)at->data,41(at->xs*st->y+Bt->x)*2,0 )； 
rreHd(&col,2,l,(FILK *)st->daU »； 

RCB.green=(col4 0xf800)>>5 ； 

RGB.red =(tx>l & 0xO7o0) ； 

RGB.blue =(col & 0x003e)<<5; 
RGB.green|=(RGB.green>>5)|(RC®.green>>10) : 

|=(RCD.red >>5) |(RGB.red >>10 )； 
i.blue |r(RGB.blue >>5) |(RGB.blue >>10 )； 
break : 
case 1 : 

ptr=(void *)fopen(st->data,"rb ")； 
GETRCB_RAM2B(conriQnd,at )； 
if <st->data!=NULL) I 
faeek(ptr,4,0 )； 

fread(st->data,2, (size_t) (st->X8*at.->ys),ptr) : 
fclose(ptr)J 
HCSET_DFIGJ?niGB_RAM2B )； 

)else ( 

Bt->data=(void *)ptr ； 


RGB.i 
RGB.I 


break ； 
case 3 : 

fclosef(FILE * )8t->data) : 
break ； 

I 

retum(4RGB); 


struct 


rgbstat > 


int command; 

struct hcatat *st ； 

FILE *ptr; 

unaigned short col,*data; 


swit< 


: ch (coomand, 
caae 0 : 


fseekl(FILE *>st->dnta,16+(st->xs*st->y+st->x)t2,0); 
fread(&coI ,2,1,(RLE *)st->data); 

RGB.green:icol A 0xf800)»5 ； 

RGB.red =(col & Ox07cO) ; 

RGB.blue =(col & 0xO03e)«5; 

RGB.green| = (RGB.itreen>>5)|(RGB.groen>>10 )； 

RGB.red |=(RGB.red >>5) |(nGB.red >>10 ) ； 

RGB.blue |=(RGB.blue »5)|(RGB.blue >>10 )； 
break; 
case 1 : 

ptr=(void t)fopcn(st->data,"rb ")； 
GETRGB_RAM2B(conmQnd,9t); 
if (sL->dHta!=NULL)( 

freBdl3t->data,2, (size_t) (8t->xs*8t->yB) ,ptr )； 
fclosetptr) : 

HCSET_DF(GETOGB_RAM2B )； 

1 else { 

at->data={void *)ptr ； 

I 

break ； 
case 3 : 

fclosel(FILE *)at->data) : 
break ； 


/* 色分解の WR»/ 

/ * 色分解は HCESCV2I 〇から R G B 抽出後に Bf ばれる */ 

度から ; R . マゼンダ . シアン . 黄色の * さを返す */ 

/»M« の形式を守れ ^ 以下の以外に他の色分解の間数を追加することができる */ 

ハ a 加した IUSK は HCSCT_CF(fW«4 名）：を行った 後、 HCESCV2I() を呼ぶことによって使用可能*/ 
/* struct ymebstat 名 （ green,red,blue) t 

/* int green; U の輝度 V 

/« int red ； 赤 */ 

/* int blue ； _ の度 */ 


atruct ymebstat 

struct ymebstat 
C(rgb ： 


struct 

YMCB. 


rgbstat *rab; 


b=0; 


/» 色分松洲佛を iS すための期域 */ 
/* 三色分解 " 

パ麟は不用 V 


*/ 


► 内容がだんだん技術普みたいになってきた。 


菊永孝義 (25) 兵庫 Ml 
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udr 
skip 
(aO),d2 


udr 
ak Lp 
(nO) ,A2 
• l,d2 
dZ ,8(aO) 


d2 

-8(a 


リスト 2 hcescvEi.s 


100 

101 

102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 
111 
112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 
121 
122 
123 
121 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 


adda•w 
adds. w 
.cndm 

.macro 
.local 
move.w 
Har.w 
add. w 
a 8 r • k 
add. w 
asr.w 
add. w 
add. w 
adda•w 
adda.w 
.endm 

.nrncro 
•local 
move.w 
nar.w 
add. k 
asr .k 
add. w 
aar. w 
add. w 
add.w 
adda.u 
adda.w 
.endm 


SIKII_R ： 
SIKH M ： 
SIKII_C ： 
SIKII_Y ： 
getrgb ： 
rubtoymcb : 


.do .w 
.dc. w 
.dc. w 


638 

639 

640 

641 

642 

643 

644 

645 
6.16 

647 

648 

649 

650 

651 

652 

653 

654 

655 

656 

657 

658 

659 

660 
661 
662 


/« 最大と/基 


MCB.m=rgb->green'RQB_MAX ； 
fMCB.c=rgb->red *RGB_MAX ； 
WCD.y=rgb->blue •'RGB_HAX; 

if (YMCB.m=rYMCB.c 44 YMCB.m==YMCB.yH 
YMCB.b=YMCB.m ； 
i else ( 

min=(YMCB.m<YMCB.c ? YMCB.m : YMDB.c) 
min=(min <YMCB.y ? min : YMCB.y) 
max=(YMCB.m>YMCB.c ? VMCB.m : YfJCB.c) 
max:(max >YMCB.y ? max : Y>JCB.y) 
dif=mox-min ； 

YMCB.b=(min*(min/RGB_HAX)+fl 


/» と最小油をとる • */ 


if (YMCB.b< 0) YMCB.b 
If (YlCB.b>min) YMCB.b 


/» と fl 小 M の « を求める， 
l_MAX-dif/RGB MAX ))； 

CNY すべてが大きい 
.CMY がお互いに近い 


YMCB.m-=YMCB.b; 
YMCB.c-=YMCB.b ； 
YMCD.y-=YMCB.b; 
return(AYMCB )； 


SPREAD_L ： .macro 
.local 
move.w 

skip ： asr.w 

add.w 
aBr.w 

* add.w 

asr.w 
add.w 
add.w 
adda.w 


M2 

143 

14-1 

145 

146 

147 

148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 
161 
162 

163 

164 

165 

166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 
17-1 

175 

176 

177 

178 

179 

180 
181 
182 

183 

184 

185 

186 

187 

188 

•-<8p) 

189 

190 

191 

192 

193 

194 

195 

196 

197 

198 

199 


_HCSET_SIKI1 ： movem.l 
movea.1 
moves.1 


n0-al ， - (sp) 
argH8(sp) ,aO 
#SIKII_B,al 
(aO)t,(al)+ 
(aO)*,(al)+ 
,(al)+ 
,{al)+ 
,aO-a 1 


(aO) + 
(aO) + 
(sp) t 


HCSET_DF ： move.l 
rts 


moveq.1 
move. w 
trap 
omp.1 
bne 

move.w 
mulu.w 
cnp.1 
bge 

move.w 
IbI. w 
move.w 
add.w 
move.w 
move.w 
add. w 
mulu. vi 
move.w 
mulu.w 
add.w 
and .w 
move.w 
lar. w 
move.w 
lsl.l 
add.1 
move.1 

DOS 
addq.1 
tst.l 
bit 

movea.1 

moveq.1 
movea.1 
trap 
move.1 


argl(sp),getrgb 


argl(sp),rgbtoymcb 


dl-d7/a0-a6,-(8p) 
argl+56(sp),a® 

#_INIT_PRN f d0 

,dl 

# iOGB 

H2O,d0 


IIS_h_size(aO) t d0 
HS h_zoom(a0),d0 
#$2000, dO 


hs_hz_4 
d0~ ' 


d0,ha_hz_4_2 
HS v zoom!aO),dl 
#3,dl 
dl,d0 

HS_h_Bize(B0),dl 
HS h_zoom(a0),dl 
#15,dl 
#*fff0,dl 
dl,hs hz_m 
#3,cn - 

dl,hs_hz_b 
#2.dl— 
dl,d0 

d0 ， - (sp) 尊 

_MALLOC 
■ 4 ,sp 


d0,a6 

#_B_SUPER,dO 
#0,al 
# ioos 
d0,-lsp) 


(2*512*4*XZ*(YZ+3)+512/8*XZ*4) 


.xdef 
• xdef 
.xdef 
.xdef 

.xdef 

.xdef 

.xdef 

.xdef 


hoeBcvZi.mac 

_HCSET_SIKII 

,HCSET_DF 

_HCSET_CF 

_HCESCV2I 

_GETRGB_VRAM 
_OETRGB RAM2B 
_0ETRGB RAM3B 
_RGBTOYMCB 


HS_x 
HS_y 
HS hx 
HS 二 hy 
HS_vx 
HS_vy 

HS_h_size ds.w 
HS_v_Bi2e ds.w 
HS_h_zoom ds.w 
HS_v_zoom ds.w 
HS^data 

HS_ff flag ds.w 

HS_xa 

HS_ya 


argl 

arg2 

arg3 

arg4 

arg5 

ar«6 

arg7 

arg8 


.macro 
•local 
lar.w 
aub. w 
move.1 
dbra.w 
■ endm 


uarl,uar2,udr 
loop 
#2,udr 
#1,udr 

(uarl) 4-, (uar2) + 
udr,loop 


bse,mse,yse,cse 


add.w 
add.w 
add. u 
add.w 

move.w 

cmp.w 

bit 

move.w 
sub. w 
sub. w 
or. w 
bra 

move.w 

cmp.w 

bit 

move.w 
Bub. w 
sub. w 
or. w 

move.w 

cmp.w 

bit 

mov.e. w 
BUb.W 
aub. w 
or.w 


move.w 
sub. w 
BUb.W 



2(a0),d2 

SIKII“M|d2 

mae 

SIKII M,dl 
dl ,2(a0) 
dl ,2lal) 

#1 _d4 

•KnO) ,d2 


yse 

SIKII Y.dl 
dl,4(n0) 
dl,4(al) 
«l,d5 


6{a0),d2 



612 

613 

6M 

615 

616 

617 

618 

619 

620 
62J 
622 

623 

624 

625 

626 

627 

628 

629 

630 

631 

632 

633 

634 

635 

636 

637 


2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 
5.1 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 

63 

64 

65 
GG 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 
81 
82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
lOfl 


YHCB.m=rgb->green"RGD_MAX 
YMCB.c=rgb->red *RGB_HAX 
YMCB.y=r«b->blue *RGB_MAX 
retum(&YMCB) : 


struct j-mcbatat * 

RGBTOBLACK(rgb) 

struct rgbstat *rgb; 

YMCB.b=( (rgb-> green "'RC 
YMCB.m=0 ； 

YMCB.c=0 ； 

YMCB.y=0 ； 
retum(&YMCB )； 


パマゼンダの反 ♦ 云 */ 
/* シアンの反辜云零 / 
/* M 色の反転 》/ 


i MAX)♦ (rgb- > red'RGBJ^) + (rgb->blue*RGB_MAX) )/3 ； 


RGBTOWCB_TY(rgb) /» 細史氏による四色分解の WffJ ： 使用できない ）*/ 
struct rgbstat *rgb; 

/* 黑は、 CMY のすベてが大きな時、 { 黒めの色になってきた時 ) 多く拡敗される • ♦/ 

〆》 CMY お互いほど、（灰色に近いほど > 多く拡 W される。 * 


int 

int 


min,max; 


/* 热小 (fl と 
/* 力士ンタ 


GB 

ET 

G D 
Me 

0 0 0 0 T 
0 0 0 0 B 
e 2 2 2RG 
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►10 月に漢検 2 級， 11 月に英検準 1 級，1月にセンター試験，2月に大学受験……〇いろ 
いろありすぎて大変だけど，がんばらねば。 今井佑 (18) 柬京都 























hz_4_2 


d0-d7/a0-a6,-lap) 

aO.-(ap) 

#1.-(b P ) 

getrgb.aO 

(aO) 

#8.sp 

< sp}♦,dO-d7/a0-a6 


a6, a5 
n3 • a4 


ha_hz_4_2,d7 
a4,a5id7 

HS v_size(a0),dO 
#2, d0 
hclpend 
dO.-(sp) 

HS_vx(a0),dl 
dl,H3_x(aO) 
HS_vy(a0),dl 
dl,HS_y(a0) 

dO-d7/a0-a6,-<ap) 

BQ,-[ap) 

»2,-«sp) 

*etrgb,a0 

(a0) 

#8,sp 

( 8 p)+,d0-d7/a0-a6 

a2, a3 
GETLINE 

a3, a-1 
a6,a5 

flS_v_zoom(o0) ,d0 

h3_h ? ._4_2,d0 

d0,a5 

ha hz <1 Z,d7 
Q-l ： a5 ： d7 


dO ， d4 

dl,d5 

d2,d6 

d3,d7 

d-1 


HS_h_zoom(aO) 

HS_h_zoom(a0) 

HS_h_zoom(aO) 

HS_h_zoora(aO) 

d4-d7,-(sp) 


#0.d0 

(8 P )+,dl-d7/aO-a6 


#-1 ,dO 
(ap)+,dl- 


(ap)+,dl-d7/a0-a6 

#-3,dO 

( 8 p)+,dl-d7/B0-a6 


a0/a2-a5,-( 
a 1,a2 
a2,a3 

h S _h Z _b,ti3 
a 3,114 


#1,d7 
Bps0 

d3,(a2) + 
d4,(a3) + 
d5,(a4)+ 
d6,(a5) + 
#16,d7 
dB.spll 


#l,d7 

二 

d4,d4 

d5,da 

d6,d6 

d3?(a2) + 
d4,(a3) + 
d5,(a4) + 
d6,(a5) + 
#16,d7 


hs hz 4 2,d3 

hs_hz_«1,d7 

#1,d7 

a4,n5 

#Z,a4 

(o2)+.d4 

(a3)+,d5 

cH,d5 

d5 

HS_v_zoom(a0),d5 
HS_v_zoom(aO),d6 

。二 

d5,d4 

d3,a5 

d4,(a5) 

d6,sll 

d 7,310 

(Sp)+,a2-a3 


► 9 月号から値段が上がつたんですね。レジで思わず「エツ？ j つて間き返してしまいま 

した。 後藤恭利 (23) 福岡県 特集 HCESCV 2 I . X 59 


adda.w 



SPREAD_L 

SPREAD_L 

SPREAD_L 


sub.w 

move.w 
Bub. w 

SPREAD_J 
SPREAD M 
SPREAD_M 
SPREAD_M 
SPREAD_M 



dbra.w 


SPREAD J 
SPREAD R 
SPREAD_R 
SPREAD_R 
SPBEAD_R 



move.w 
sub. w 
ext.1 
divs.w 
move.w 


sub.w 

bit 



divs.w 
divs .w 
diva .w 
diva.w 



d7 


! < ,42d7pzOUTao-p)p),aodo- 
— 1 z - TIE / 9 s b I 
)+hcvd0a5hza5a4hza5hcINd7T7rg>ap)+ 
p . - I . 1 -- 1 ,,し -to -p 

hdoK^SK=doNJdoa02sbn 


a'!>-hza4a5hza5 

I i i 丨 I i * 

a6HShsd0a6haa4 


一 # ( # r d # # 


hdB-(8DOT)+,)+.)+.)+,)t,d6nd 

HStlvao.GET llrirp rl; 


d4dsd6d7ao 


B Tl<- • 

GHTDltao) 1 aesp 


.d-l.d5.d6.d7d7 


7.<l 7.( 

al>-d0hzal:!d0 

a6.HS#3.hsdo.B6.Hs# 1 . 


h-Iah>-i ,R:,— ， pp—_ 
hsa4hsHS*la6d7spalal(s(Bd7 


p)p)hzald7ao -(4- 
B D s 7 tl I , 17 
Tg^;!:;w-a5,alhz,al6,d,d7 
Qlaod0hBdo#ld3d4d5d6»l 


hzdo 

- I 


1 X 1 01 111 1 1111 X 1 1 1 i X 1 IX 1 11 61 e 1 el- 11 i 1 
• w w 1 • w w 1 • w w 1 z T ill w uL..ww WWW ill w . - ■ • w w 1 w . • K w 1• w WWW w 1• w w •lllw.zlll • . •I.v.vl.)v. • • • w . 





















ar«lIsp),aO 

(aO い ， dl 

(a0)+,d2 

(a0)+,d3 

#$07ff,dl 

#$07ff,d2 

#S07ff,d3 


#8,dl 


d2,-(sp) 

*»,dZ 

(ap)+,dZ 

d3,-(sp) 

#8,(13 


HS_y(aO),d0 

HS_xs(a0),d0 

dl 

HS_x(aO),dl 

dl,d0 

d0,dO 

HS_data(a0),i 

fanJ.dO 

ね二 【 

#5,d) 

#$07cO,d2 

dO,d3 

«$0O3e,d3 

#5,d3 

dl ，- (ap) 

f5,dl 

(8P).dl 

#5,dl 

(sp)+,dl 

d2,-(H P ) 

#5,d2 

(ap).dZ 

#5,d2 

(ap)+,d2 

c13,-(b P ) 

(8 P ),d3 

#5,d3 

«5,d3 

(ap)+,d3 


dl,(aO) 

d2,2(a0) 

d 2： sr ' 


ar«l(sp),dO 
arf(2(sp} ,aO 

ibs om0 

grr3rtn 
grr3com3 
HS_xa(aO),d0 
HS.ysInO),d0 
dO.dl 
d0,d0 
dl ,dO 


#4 ,sp 
d0 

grr3rtn 

dO,HS_dat 


► X 68000 PRO が3/.換機だなんて同じメーカーから出ているのに納得てきん。 

山脇彰 (20) 福岡県 


glend 
ry!2 : 


move. 
add.w 


«l,d7 
dO,(a3) + 
dl,(a3)f 
d2,(a3) + 
d3, (a3J + 
(8 P ),dO 
2(ap),dl 
4(8 P ),d2 

*8.sp 
(sp) + ,dO-< 
(8p)+,d6 
d6,ryl0 

HS h zoom 
*1,d7 
dO,(a3) + 
dl,(a3) + 
d2, U3) + 
d3,(a3)4 
d7,ryl2 

(sp>+,a3 


ha_hz ： .dc.w 
hB_hz 4 : .dc.w 
ha_hz_4_2: .dc.w 
hs hz_m: .dc.w 


d0-d7/al-a6,-(» 

a0,-(sp) 


move.w 
add.w 
move, vt 
add.w 


#0,-<sp> 
getrgb.aO 
U0) 

# 8,8 


!-?sp) 


(bO) 

*4,3 


(sp)+,a0 
HS_hx(a0),dl 
dl,HS_x(aO) 
HS_hy(a0),dl 
dl,HS_y(a0) 
dO.aO 

(sp)+,d0-d7/al 


_GETROB_VRAM ： 

move.1 
movea. 
move.w 
and. w 


lsl.w 
lsl.l 
btat.l 

olr.1 
move. w 
add.l 


cmp.w 

add.w 


#$e824O0,dO 

dd,al 

(al),dl 

#7,dl 

argl (sp),d0 
d0 

grvrtn 
arg2(8p),aO 

HS_y(a0),d0 
#2,d0 


HS_x(aO),d2 

d2.d0 


d2,dO 

HS_dat ； 

dO.al 

(al),d 

#3,dl 


move.w 
and.w 
lsr. w 
move.w 
and.w 
lsr. w 
move.w 
and.w 
lsl.w 

move.w 
lsr .w 

or.w 
lar. w 
or.w 
move.w 
lsr. w 


grvrtn! 

l 

_GETRGB_RAH ： 


tst.w 

ェ 

beq 

bgt 


<al),d0 

dO.dl 

#$f800,dl 

*s,di 

#l,d2 

#5,d3 

dl,-(sp) 

#5,dl 

(sp),dl 

*5,dl 

(sp)+,dl 

d2,-(ep) 

*5,d2 

(sp),d2 

#5,d2 

(sp)+,d2 

d3,-(sp) 

(sp>.d3 

#5,d3 

*5,d3 

(ap)+,d3 

#ORB,aO 

dl,(aO) 


argl(ap),d0 
arg2(sp),a0 


1 ぷ 


nO),d0 

aO) ,d() 


故 , 


.d<t.d5.d6d5d3 

dl.d2.d.».BOd4.d-1.sl 


IP 

#Gdld2d3ao 


Be,cl). d , 

F p 

-F - 二 - I 
HSM74IlsHSdlHSdl 


ao)ta(d2dld3 
X(:d0.dl:do.dodn.al い一い IdLld2 .da 
dlddldHddldd - - # # 


ftat.blt 


d d.wrrii.w:w 广 .w こ ：；,. ww W.W ご a.:.wa rw w T-l ^ ^ w ; =-^.w:w,.w:i 

.dc..dc.EIEyfll 


J 

i. 


一 
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MJ_FF ： .macro 

OUTLPT_C 
• endm 


OUTLPT—CALL: .macro 



moveq.1 

#_OUTLPT,dO 


trap 
.endn 

#iocs 

0UTLPT_C : 

.macro 

agl 


move.1 

aglidl 


OUTLPT_CALL 
■ endm 


0UTLPT_S : 

.macro 

agl 


move.w 

agl,dl 


OUTLPT_CALL 

lsr.w 

OUTLPT_CALL 
• endn 

歡 8,dl 

0UTLPT_M ： 

.macro 

ag 1,uar 


.local 
move.1 

BUb.W 

loop 
agl,d2 
#1,d2 

loop ： 

move•b 

(uar)+,dl 


OUTLPT_CALL 



dbra.w 
.endn 

d2,loop 

MJ_INZ ： 

.macro 



OUTLPT C 

*$lb 


0UTLPT_C 
.endm 

*$40 

MJ_OPT0 : 

•macro 



0UTLPT_C 

#Slb 


OUTLPT C 

*S28 


OUTLPT C 

1847 


OUTLPT C 

**01 


OUTLPT C 

l$00 


0UTLPT_C 

*S01 


0UTLPT_C 

"lb 


OUTLPT C 

#$28 


0UTLPT~C 

#$69 


OUTLPT C 

*$01 


OUTLPT C 

#$00 


0UTLPT_C 

4S01 


OUTLPT C 

*$lb 


OUTLPT C 

*$28 


U スト 4 hcescv2i.h 


fdefine 
•define 

/ 

4: *define 


A4H 

A4V 


hcstat 

short 

short 

short 

short 

short 

short 

short 

short 

short 

Bhort 

void 


h_8ize ； 
v_aize; 
h_ 200 m; 


0x07ff /* 内紅财する RGB 各色办の最大 «t/ 
0x1680 /*A4 サイズに印 №1 能な水平方拘の最大ドット数 

0x1e00 /* A 4 サイズに印！■何能な垂 « 方向の最大ドット数 

/* ( 正確には若干小さい ）*/ 

/* 元 HW の印明位 S*/ 

ハへッド水平方向移勡 « の元回刷位 B の移勘置 " 

/ * へッド里商方 I&J 麵奶元爾 1« の印 WfiZSI の fjft 置 */ 

/» 用 tt の水平方向に印刷する元のドット数 */ 

/» 用紙の里西方向に印刷する元 H ( 象のドット R* / 

/* 元園 fli の 1 ドットに対するブリンタのド ‘ ； ; HR ♦/ 


short 

red; 

ハ赤度 " 

short 

blue ； 

ハ黹の罈度 " 

ymcbstat ( 

short 

b ； 

/* 胁 * さ " 

short 

m; 

/* マゼンダの瀠さ */ 

short 

c ； 

/♦ シアン _ さ */ 

short 

y; 

/* «色の瀑さリ 

HCESCV2K struct 

hcBtat 

*) ; 


*/ 

48 


Rhort 

ff.fU, 

short 

X «； 

short 

ya; 

short 

xl; 

Bhort 

yi! 

Bhort 

x2; 

short 

y2 ； 

Bhort 

wxs; 

Bhort 

wya ; 

unsigned long 

color; 

short 

hv_f la, 

short 

ph: 

short 

pv; 

rebutut { 

short 

green ； 


/*«!(» データアドレス */ 
り */ 

/»麵のドット »•/ 


/* 元圆 « の £|1» 麵 》/ 


/* 元画 «! の W 娜サイズ */ 


Btruct 
struct 

mm*/ 

51: struct 

<mm*/ 

5U: 

53: struct ymcbstat 


rgbstat *GETRGB_VRAM(int,struct hcstat *); 
rgbstat *aETRGB_r<AM2B( int,struct hcBtat * ) : 


rgbstaL *GETRGB_RAM3B(int,struct hcstat *)； 


*RGBT0\.MCB(struct rgbstat 


リスト 5 makefile 


〆 りヽードコビーのメイン 


/*VRAMM|WI*/ 

ハ RGB2 バイトデータ 


/»11083 ノ<ィトデータ 


/»* 田による四色分 «*/ 


/» 元 H 限の色数 */ 


main.o 

hcescv 


hceacvZi.x ： ¥ 

.〇 ¥ 

;scv2i.o 

cc /Gh8k /Fx$® %- clib.l doslib.l iocalib.l baslib.J 
main.o ： maln.c 
cc /Fc /Fo$® $< 

hcescv2i.o: hcescv2i.s hcescv2i.mac 
aa /oS8 $< 


*$0c 


uar,color,cnt 
color 

cnt 

ont,d0 
#7 ,d0 
*3,d0 
d0,uar 


uar,cnt 
uar,#raj_b,cnt 
uar,#mj_m,cnt 
uar,#mj_c,cnt 
uar,#mj„y,cnt 


59 

60 
61 
62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 
i) 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 
81 
82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

* プリンタ匕 95 

96 

97 

98 

99 

* グラフィックモ~ド移行 100 

101 

102 

103 

104 

105 

106 

* マイク a ウイーブモード 1 〇 7 

108 

109 

110 
111 
112 
113 

* ニット 114 

115 



OUTLPT C 

"55 


OUTLPT C 

*>01 


OUTLPT C 

#$00 


OUTLPT.C 
.endm 

#$05 

MJ_C0L0R ： 

.macro 

color 


OUT し PT C 

#$lb 


OUTLPT C 

#J72 


0UTLPT_C 
.endm 

color 

HJ_LUSTER: 

.macro 



0UTLPT_C 

参 ， lb 


OUTLPT C 

*S2e 


OUTLPT C 

"oe 


0UTLPT_C 

*$05 


0UTLPT_C 

#$05 


OUT し PT_C 
.endm 

#$G1 

MJ_HR ： 

.macro 



0UTLPT_C 

.endm 

*$0d 

MJ_CR720 ： 

.macro 



OUTLPT C 

"lb 


OUTLPT C 

*$28 


OUTLPT C 

#S76 


OUTLPT C 

#$02 


OUTLPT C 
OUTLPT C 

#$00 


*$01 


OUTLPT C 

#$00 


.endm 


* カラ _ 


* ラスターグラフィックモード（罐 360* 横 720dp 


* 1/720 インチ改行 


2 

3 


6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 



move. w 

d3,d4 

bra 

b2 

cmp.w 

ble 

d5,d3 

82 

move. w 

d3,d5 

tst.w 

bgt 

d5 

83 

move. w 

*1,d5 

olr. w 

dO 

cmp • w 
ble 

#$02ff,d4 
b5 

move.w 

d4,d0 

sub.w 

#$02ff,d0 

mulu.w 

#*7fff,d0 

divu.w 

#$7dOO,d0 

clr. w 

d0 

cmp.w 

#$01ff,d5 

ble 

s5 

move.w 
sub. w 

d5, d6 
d4 ,d6 

cmp.w 

bge 

#$03ff,dfi 
s5 


752 

753 

754 

755 

756 

757 

758 

759 

760 

761 

762 

763 

764 

765 

766 

767 

768 

769 

770 

771 

772 

773 

774 


move 

multi 

divu 

mulu 

divu 


sub. w 
8ub.w 
sub. w 
movea.1 
move.w 
move.w 
move.w 
move.w 


.dc. w 
.dc. w 
.dc. w 
.dc. w 

• end 


d4 ,d0 
d4 ,d0 
#$07ff,d0 
d-1,d0 
d5,d0 

d0,dl 
d0,d2 
d0,d3 
#BMCY,a0 
d0,(aO) 
dl,2(a0) 
d2,4(aO) 
d3,6U0> 
a0 ,d0 


■J スト 3 hcescv2i.mac 


RES M 

o T I - 
0 L s T w T 
roup - wwPRm 
CCLLe •■し Hd 
a - -T V d r T - n 
mJJU od SUJ e 
•MMOmaloM • 


r 0 

c E E G G 2 
a N N N N 7 
m 1111 R m 
•しし L L c d 
----- n 
J J J J J e 
B M MHM M • 


K 


a c f 0 12 4 
m a O 0 0 0 0 

• E $ •> $ $ $ 


c s 
o 0 
id 


e e 
d d 
u u 
c c 


u u u u u 
a. a- a- o' a. 
e c e e e 


S bimro-y- 

i m m m m 


►先日，友人 K が過去に六本木パソコンを所有していたという事実が発觉しました。いつ 
たいなにが彼をそうさせたのか？さまざまな憶測が飛び交つています。ところで今年の 
特集タイトルは，なぜ横文字なのか？怪い、。 伊藤義博：(25〉東京都 
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ESPER MACH と MACH JET を使いこなす 


MACH JET の使い方 

HCESCV 2 X を作った瀧です。 

I 年前に私が MACH JET 用印刷プログラムを作 
っていたときには，いろいろ苦戦してはみたも 
のの，結果的に720 X 360 dpi でしか印刷ができま 
せんでした。しかし，その後，縦方向を 720 dpi で 
印刷制御する方法がわかりましたので報告しま 
す a 

さらにその後， MJ 5000 C , MJ 90 0 C が発売され 
ま I すこ。この2つには ESPER MACH モードとい 
う，ドットをさらに細かくするモードが装備さ 
れていました （ dpi 自体は変わらない）。 

これらの制御方法もある程度わかったので， 
ここでエプソン MACH JET 系カラープリンタで 
の印刷の手順をまとめて紹介してみたいと思い 
ます。 

初期化処理 

グラフィックデータを印刷するにはプリンタ 
にどのようなモードで印字するのかを指定しな 
くてはなりません。すなわち初期化処理です。 
最初にプリンタに対して以下のような手順でコ 
マンドを送ります。 

1 ) 初期化 
$ lb , $40 

プリンタを初期イ匕します。 

MJ シ リーズのプリンタは内蔵で少しだけプ 
リンタ バッファを 持っていますが，もしもプリ 
ンタ バッファに データが残っているのならば， 
このコマンドでそこにあるデータを フラッシュ 
します。 

2) グラフィックモード移行 

$ lb , $28, $47, $01, $00, $01 
ラスタグラフィック印刷モードに移行します。 

3) 基本ュニット設定 

$ JB , $28, $55, $ 01 , $00, m 
dpi 値を設定します。 m / 3600インチ単位に設定 
可能。たとえば， 720 dpi にしたいのならば5を指 
定します。 

4) マイクロウィーブ設定 

$ lb , $28, $69, $01, $00, $01 
ラインプリンタの宿命である，ヘッド幅分の 
横嬌（バンディング）を消すための設定です。 
これでかなりバンディングが目立たなくなりま 
す0 

5) ドットサイズ変更 

$ IB , $28, $65, $02, $00, $00, n 
MACH JET にはこの命令はありません。 
n = 丨で微小ドットモード (ESPER MACH モー 

リス ト 1 微小モードへの移行 


ド）に設定されます。微小ドットモードにする 
と，全体的に色合いが薄くなるので，注意が必 
要です。なお， MJ 700 V 2 C などでは指定しても無 
視されます。 

1ラスタ ループの 動作 

次に，実際にグラフィックデータ本体を順次 
送っていきます。データは横丨本線（ラスタ） 
ずつ以下のような手順で送っていきます。この 
ループを希望するサイズ分だけ繰り返せばよい 
わけです。 

1 ) 左マージン移動 
$lb 

へッドをいちばん左に移動します。 

2) カラー 設定 

$ I b , $’7.2 ， $c 
色を設定。 

黒 = 0 
マ ゼンタ =I 
シアン= 2 
イエロー = 4 
になります。 

3) ラスタグラフィック印刷 

$ lb , $2 e , $00, $05, $05, $01,…. 

I ラスタ分のグラフィックデータを印刷しま 
す。 

4) CR を出力 

5) 2) まで3色分ループ 

色の順序はブラック，マゼンタ，シアン，イ 
エロー の順。色の薄いものの上に濃いものを書 
くと色が潰れてしまうからです。 

6) 丨ライン下に移動 

$ lb , $28, $76, $02, $00, $01, $00 

ホ 木氺 

これで，印刷ができるはずです。そのほか， 

MJ 70 0 V 2 C では処理が遅いようで，実用的ではな 
いとかいう話もあります。印刷自体は MJ 80 0 C 
よりも MJ 700 V 2 C のほうが，インクの違いからか 
綺麗になるという話もあります。 

微小モードの追加 

今回の投稿プログラム HCESCV 2 I ですが， 
HCESCV 2 I . MAC 中の初期化ルーチンに，微小モー 
ド設定を加えると， MJ 5000 C , MJ 900 C でさらに 
綺麗な印刷ができるようになります。ただし， 
このままでは色が薄くなるので，色を濃い目に 
印刷するように各自で設定しておいてください。 

微小モードの設定部分はリスト丨のようにな 
ります。これをソースプログラムに加えてくだ 
さい0 


OUTLPT_C #$lb * 微小 モー ド移行 

OUTLPT_C #$28 

OUTLPT_C #$65 

OUTLPT—C #$02 

OUTLPT—C #$00 

OUTLPT—C #$00 

OUTLPT—C #$01 


微小モードが追加されたことによって，カラ 
—印字の可能性はかなり拡大され たこと がわか 
ります。実際にエプソンのドライバがなにをや 
っているのかはよくわからないのですが，色表 
現，階調表現が格段に上がることが考えられま 
す。 

従来はドットを打つ，打たない の 2 つの 選択 
肢から色を決定していましたので，使用できる 
色は最大でも2の4乗=16色でした（これは黒 
も考慮しているが，実際には混色として使われ 
ることはほとんどないと思われる）。 

それが，微小モード時のインク嗅出量が通常 
時の1/2とした場合（正確な置は不明)，3の4 
乗= 81色，黒を除いても27色の表現が理論上可 
能になるわけですから。 

720 dpi という解像度と低価格さで MACH JET 
シリーズも大躍進を続けています。ほかに気に 
なるプリンタとしてはアルプス電気の熱転写プ 
リンタ MD 2000などがあるのですが，パラレルイ 
ンタフェイス版が出てくるのが10月以降という 
ことで今回は接続試験できませんでした。今後 
手に入り次第確認してみたいと思います。 

(瀧康史） 

図1 MACH JET 印字解像度の概念図 
720 X 360 ドット時 


720 X 720 ドット時 


ESPER MACH 微小モード 


実際にはドットの大小を混在して印字すると思われる 


62 Oh!X 1995.10. 














































■ 賢(で)のショ-トプロぱ-てぃ — その73 

真実に勝3モノなし I 

Komura Satoshi 古村聡 

やはりフィクションはフィクション，現実のリアルさにはかないませんがな，とセ 
ミの墓場に学んだ(で)氏。今月はゲームが1本にツールが2本です。ツールは結構 
本格的なものなので気合を入れて使いましよラ。 


illustration:T.Takahashi 


いよいよ本格的な秋がやってきました。 
ところで，最近せっかく猛暑が終わって涼 
しくなり，ホツとひと息ついたのにさらに 
涼しくなる体験をしてしまいました。 

場所は引越し前の家。前に住んでいたと 
ころはすごい場所で，鉄筋築5年のクセに 
隙間風ヒューヒュー（おばけではなく手抜 
き工事です。どう考えても）なんてのもあり 
ましたが，偶然見たのが世にも恐ろしい光 
景だったのです。 

この話は，ひと月〈らい遡ったときから 
始まります。どういうわけだか，家の前に 
はセミの死体がコロコロ転がっていたんで 
すね。日によっては4つも5つもです。朝， 
晩，家を出入りするたびに落ちてる場所も 
数も違うので，毎日違うセミが死んでいる 
のだろうな，とは思っていたのですが，そ 
れにしては前日あったセミの死体はどこへ 
行ってしまったのか？ どこかにセミの墓 
場でもあるのか？ちよっとだけ不思議に 
思っていたのです。 

そして，引越し当日。家の前も掃除して 
いこうかな，なんて思って，ふと家の前に 
水を流してみたら，水の流れが悪いんです。 
あれ？と思ってなにげなく排水口を見て 
みたら，そこにあったのは……。 

「セミの墓場だった！ j 

排水口いっぱい，ぎっしりとセミの死体 
がつまっておりました。うええ。 

う一む，真実に勝るホラーなどありませ 
んね，まったくもって。ううっ，思い出す 
だけでも吐き気が。 



アポ R チ3=)必楕円飛行 


ということで，ここしばらくはホラー映 
画を観る気にはならないので「アポロ13」 
でも観にいってまいります。やっぱ真実に 


勝るシナリオはないやねえ（元シナリオラ 


イターの私の立場は？ ） 。と強引な展開で今 
月の1本目のプログラムは，月面軌道周回 


ゲーム APOLLO . X です。どうぞ！ 

APOLLO.X for XB80x0 

( 要 GCC コンハ。イラ，ジョイスティック） 
大阪府小枝直隆 

リスト1を打ち込んで，以下のようにし 
て GCC で コン ハ。イノレしてください。 

A > GCC APOLLO.C - 0 - fomit - 
frame-pointer - finline-funcrions -fforce 
-mem -liocs 

無事， APOLLO . X という名前で実行ファ 
イルができたら， 

A>APOLLO 

で実行です。画面には，青い地球に黄色い 
月が表示され，地球の周りを三角のロケッ 
卜が周回軌道を回ってます。ジョイステイ 
ック1を使って，ロケットをなるべく安全 
に，なるべく少ない燃料で月旅行を成功さ 
せましよう。スティックを上に押すことで 
加速，下で減速，左右でそれぞれ左右に加 
速がつきます。 

そして，195行の clk = 10 の値を変えるこ 
とによって処理速度を変えられます。たと 
えば 16 MHz の X 68000 XVI なら16, 24 MHz 
の X 68000 REDZONE なら24にするとほぼ 
同じようなスピードになります （ X 68030 だ 
と40ぐらいかな）。 

う一む，なかなか難しいざんすね。実は 
このゲーム，ゲームオーバーつてものが存 
在しません。とりあえず月と地球の周回軌 
動に乗せることが目的なんですけど，なか 
なか行って帰ってくるだけでも結構難しい 
んです。なぜか月旅行が恒星間片道旅行に 
なっちゃうし（はやい話が，あさってに向か 
つて GO ! になる）。 

ちなみに，作者の小枝さんが投稿原稿に 
書いてくれた軌道に乗る コッ， なんであり 
ますが， 

「だいたい放っておくと楕円軌道に乗れま 
す。その状況で近日点(楕円軌道の一番惑星 
に近い点）でジョイステイックを下に倒し 
て減速，遠日点でジョイスティックを上に 


して加速するようにすれば真丹に近くなる 
ようです（経験則です）。逆にやればどんど 
ん楕円になるので，うまくやるとちやんと 
月旅行ができます」 

ということだそうです。私がやると思いっ 
きり月をかすめて 「goto 明後日」なんです 
けども（きっとよっぽどお星様の世界が好 
きなのね）。映画を観る前に，すでにジムラ 
ベル船長ってばすごいのね，と感動してし 
まったのでありました。 



WYSIWYF かもしれない仍だ 


さて，2本目に紹介するプログラムも小 
枝さんです。テキストファイルを画面に表 
示してまるまるプリントするプログラム， 
略してまるコ . BAS です。どうぞつ！ 


MARUKO.FNC& まるコ .BAS for X680x0 
(X-BASIC, 要アセンブラリンカ） 
大阪府小枝直隆 

テキストフアイルを読み込んで画面に表 
示し，それをハードコピーするッールです。 

このプログラムは BASIC の外部関数と 
サブルーチン部分に分かれています。外部 
関数のリスト 2( MARUKO . S ) をエディタ 
で打ち込んで，アセンブル，リンクして 
MARUKO . FNC を作ってください。それか 
ら BASIC を起動してリスト3(まるコ .BA 
S ) を打ち込んで SAVE してます。 

そして，ここまでの作業が終わり，あな 
たの使っているプリンタカ 5 '24ドットプリン 
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夕だったら，とりあえず RUN してみましょ 
う0「データファイル（フルパスで）」と表 
示されたら，印字したいファイル名を入れ 
て〈ださい。続いて，印字フォーマットを 
聞いてきますので，数字で選んで〈ださい。 
設定が正しければ，画面にファイルの内容 
を文字のイメージを表示しながら，プリン 
夕がプリントアウトしてくれます。 

で，このプログラムなんですが，運悪く， 
あなたが24ドット以外のプリンタを持って 
いても，いろいろとパラメータを設定し直 
すことにより対応できるようになっていま 
す。また，設定次第では24ドットプリンタ 
でも，いろいろと変わった形式で打ち出す 
ことも可能です。下にあるリスト中の下の 
グローバル 変数をあなたの マシン （プリン 
夕）に合わせて設定してみてください。 

•ww :プリンタの横ドット数 
•gs: 1 ページの行数 

24ドットプリンタの場合， A 4 用紙を使 
うなら ， ww = 1400, gs =80。 B 5 なら w 
w 二1208, gs = 68が一般的な数字です 
•ps： 1 枚のページ数 

実用的には ps ==2,3ぐらいです 
•wd: 1 行の半角文字数 
•nm: 行番号出カスイツチ 


0で出力しません，1で出力します 



A4, 2ぺージ/校•行•咢ぁ9 
A4• 2ページ/校•行番号なし•ルーズりーフ 
A4• 3パ-ジ/权•い，ぱい. 2 
A4 •半角64文字〆行 （2 パージ/'校） 

B5 •半约643??/行 （2 ページ/ R) 

B 5 • 2パージ/枚，行*号*〇•ルーズリーフ 
B5 *2 ぺ-ジ/校•い7ばい•■含 


MARUKO.FNC & まるコ _BAS 


• nf :行番号フォント 
& H 8000半角文字 
& HF 000 上1/4角文 
字 

& HF 200 下1/4角文 
字 

•ns: 行番号ステップ 

行番号が何文字ごとに 
つけられるかのパラメ 
ータです。 ns =5 なら， 
5，10，15行のときに行 
番号がつきます 
•PZ: ページ出カモード 
0で左づめ，1で中央， 

2で右づめ 

•sh，sf :ヘッダ，フッダの 
スイッチ 
0 =出力しない2二出力する 
•pch: パンチ穴用横スペースドット数 
0二なし48が一般的 
•poe: パンチ穴左右スイッチ 

0 =奇数枚目の左，偶数枚目の右に スぺ 
ースを 空ける 

1=奇数枚目の右，偶数枚目の左に スぺ 
ースを 空ける 

•st ， ed: 印字または . dvi ファイル 作成開 
始，終了枚目 

st く ed に設定すると画面表示のみ，つま 
り「プレビューア」として働きます 
•moe: 印字またはファイル作成，奇数，偶 
数スイッチ 
0二奇数のみ 
1=偶数のみ 
それ以外=奇数偶数両方 
•ls:.dvi ファイル作成スイッチ 

0 =プリンタに直接印字出力，ファイル 
は作らない 

1=ファイルを作成，プリンタには印字 
しない（デフォルトではドライブ H の 
ディレクトリ ¥ TXH _ DVI の下にファ 
イル名 D _.( no .). dvi で作ります 0 1190行 
でこのデイレクトリ名を決めています 
ので，違うディレクトリにする場合は 
ここを変えてください。また，このフ 

寅国愛& 

編装！編 

家家 

家編 

REFONT.C 



アイルをコマンド ライン 上で LPT に 
コピーすると直接印字したものと同じ 
結果が得られます） 

おお，これは，8月号のショートプロで 
「もう一歩」のほうになってしまった小枝さ 
んの txreadinc の改良版なのですね。今度 
は BASIC からかなり実用的なプログラム 
までつ いていて， さすがにバッチシであり 
ますね。竹本泉フォントなんか入れた日に 
は文章がかわいいぞ〜。わしの文章がなん 
だかか あいい よ〜。うぷぷぷぶ。なんか妙 
にお かしいぞ。今月，小枝さんは2本連チ 
ヤンで掲載になってしまいましたが，これ 
だけちゃんと作ってあれば2本掲載も当然 
ですね。もちの ロン，タン ヤオで1000点（意 
味不明）。 



写像*?オムド m ： 変久引 


今月最後のプログラム。 3本目は写像に 
よってアウトランフォントを変形するプロ 
グラム， REFONT . X です。どうぞっ。 

REFONT.X for X680x0 

(要 XC コンパイラ） 

新潟県林直貴 

「ちょっと前に，パソコンを使用していな 
い！：きに， A 4 いっぱいに巨大な文字で印刷 
したよくわからない短文を垂らしていまし 
た。いくつかのバージョンをその日の気分 
で替えていましたが，フォントだけはもう 
少しぶっ飛んだものがないかと，常々思っ 
ていました。そこで作ってみたのが，この 
写像フォントコンバータ REFONT . X です。 

書体倶楽部のアウトラインフォントは， 
頂点同士を直線で結ぶ簡単なものです。そ 
こで，この頂点の座標をある種の写像関数 
で，別の領域に写像したらどうなるでしょ 
う？ たとえば図 A ) のように写像したな 
ら，きっと面白いフォントができることで 
しよう。絶対に，こんなフォントができる 
はずです（実際には，あまり長い直線は点の 
補間なども行わなければなりませんが)」 
ということで，作者の林さんから説明を 
もらったところで，プログラムの コンパイ 
ル方法です。このプログラムは C 言語で書 
かれていますが，ライブラリに BASIC ライ 
ブラリと DOS ライブラリを使用している 
ので， エディ タでリストを打ち込んだあと 
で, XC を使って以下のように コンパイルし 
てください。 

A>CC /W /Y REFONT.C 
では使い方を説明しましょう。 

まず，コマンドラインから， REFONT.X 
に 入カ ファイル 名と出カ ファイル 名を オプ 
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r if A P 0 L 

1 力場運 ft シミュレー 
平成7年7月30日（日 


☆ 

女 女 

女 女* 食 

☆ 

♦include 


く raath.h> 


#include 


<stdio.h> 


#mclude 


<conio.h> 


#include 


<iocslib.h> 


/* - 

定数 • 

变数初期化 


static 

3truct 

lineptr 

Ip; 

static 

struct 

circleptr 

cp; 

static 

struct 

_fillptr 

fp; 

typedef 

struct 

{ 



float 

x ； 



float 

y; 


} VECTOR ； 



typedef 

struct 

{ 



VECTOR 

Z； 



VECTOR 

W； 



ン 

小枝直降 

女 女 


) MATRIX ； 
double S_T[11] 


0, 2, 4, 
〇, 2, 4, 


-*/ 


0 , 2 , 0 


A T (18] 


( 8 ， 0，41 8 ， 6, 7 ， 5 ， 6 ， 2, 

l, 3, 2, 8 ， 0, 4 ， 8, 3, 5 t : 

MATRIX R0T_T[18 ]； 

static void INIT_MATS( double rg ) 

{ 

int i,a; 

double t,c,s; 

/* - 手作り sin テーブル 

for ( i=0; i<10 ； i++ ) { 

S_T[i] = sqrt(S_T[i])*0.5; 
if ( i>4 && i<3 ) 

S_T[i] *=-1 ； 

) 

/*- -- 回転行列テーブル - 

for ( i=0; i< 18; i++ ) { 
if ( i=:16 > 

t = 5 ； 
a = A_T[i ]； 
s = t*S_T[ a ]； 
c = t*S_T[a+2] : 

R0T_T[i 】 .z.x = c; 

ROT T[i].z.y = -s ； 

ROT こ T[i].w.x = s; 

R0T_T[i].w.y = c ； 


シヨンで指定して使ってください。たとえ 
ば， MINCH 0. VF 1 フォントを変換して 
SAMPLE . VF 1 にするならば， 

REFONT MINCHO.VF 1 SAMP 
LE . VF 1 

としてください。フォントの変形にはかな 
りの時間がかかりますので，作業は時間に 
余裕のあるときにしましよう。 

また，最初のコードが変なフォントも存 
在するようで，ときどき画面がグチャグチ 
ャになりますが，変換はちゃんと行われて 
いますので気にしないでください。さて， 
無事できましたか？ 

さらにこのプログラム， コンパ、 _卜の種 
類を変えてほかの方法で変形することもで 
きるようになっていて，リストに注釈の形 
で入っています。変える t きには適当な変 
換関数の注釈をとって，現在の変換関数を 
注釈にして，コンパイルし直してみてくだ 
さい。 

また ， START CODE , END CODE , 
MAX LENGTH ! 変えることが二できます。 
それそ L れ，変換開始コード，終了コード（そ 
れぞれシフト JIS ), 最大線分長です。最大 
線分長は，線を補間するときの各線分の最 
大の長さです。1024以上にすることでまっ 
たく補間されなくなります力*，直線的な写 
像ではそれで十分かもしれません。ただし， 
この最大長をあまり小さくしすぎると （10 
とか）， データが かさみすぎて，平気で 8 M 
バイト なんて， フォントファイルを 作成し 
てしまうこともありますから，気をつけて 
くださいね（しかし，今月はいじれるパラメ 
ータの多いプロ グラ ムが多い なあ）。 

それから，作成したフォントを SX - 
WIND 0 W で試用する場合は， IFM.ENV 

U スト1 APOLLG.C 


を書き換えることになります。ただし，新 
しいフォントを試す場合は，以前に試した 
番号とずらさないとうまく いかない ようで 
す。気をつけてくださいね。作者の林さん 
はそれで，かなり悩んだのだそうです。 

さらに，変換関数ですが，変換関数で気 
をつ けなければならないのは，座標を 

(1023 . 1023) 以内に収めなければならない 
ということです。また，座標 (1023,1023) は 
特別の意味をもつので，これは使用できま 
せん。実際に使用した場合に，マイナス， 
プラスの範囲で超えた場合は，それぞれ0, 
1023に変換され，さらに（1023,102 3) は， 

(1022.1023) に強制的に変換されてしまい 
ます。 ソース 内には，4 つの 変換関数が例と 
図フォント変形の例 


元フオント 



して示されています（図）。 

ふう。ちょっと説明が多くて大変だけど, 
これだけ説明が書かれていると改造も簡単 
でいいですよね。これを参考にして， フォ 
ントの角が削られた丸文字写像を作ってみ 
るとかね。 

ということで今月はここまで。さ一て， 
映画でも観にいきましょうか，と思ったら 
もうとっぷり深夜でやんの。うう 一， 映画 
も観にいけない。やはりセミの霊が……（や 
めんか，ただでさえホラーは苦手なんじ ゃ 

っ！）。 

んでは，また来月。 


A ) 写像フォント 


B ) 台形写像フォント 


C ) 樽形フォント 


D ) 変形写像フォント 

x , y 別々に,半円の円周上に写像し 
て，直径に投影する変形です。字 
がいっぱいに広がります 


2345678901234 5 678901234 5 6789012 
33333333444444444455555 555 55 666 
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77 ： 

78 ： 

79: 


/* - ぺクトルと行列の演 © 

static float INPR( v,w ) 
VECTOR v,w; 


sta 


tic VECTOR M_MV( MATRIX m,VECTOR 
VECTOR u ； 

u.x = INPR( m.z, v ); 
u.y = INPR( m.w, v ); 
return u ； 


static VECTOR M_SV( flo 
{ 

VECTOR u ； 


j,VECTOR v 
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141 ： 

142: 

143 ： 

144 ： 

145: 

146: 

147: 

148 ： 

149 ： 

150 


float s,t; 

VECTOR d ； 

d = VSB( p,r )； 

s = INPR( d,d )； 

t = aqrt( s ); 

return M_SV( g/(s*t), d 


グラフィックス 
void INIT_GSC() 

_iocs_crtmod(4 j ； 
_iocs_g_clr_on ()； 
iocs_os_curof ()； 
Ip.linestyle = 0xffff ； 
fp.color = 0; 

ioc3_apage(3); 

456; 
456 ； 



360 ； 

256 ； 


le(&cp) 
e( 2 )； 


cp. 

cp.color = 13; 

_ioc3_circle(&cp )； 
~iocslapage(0 )； 
_iocs_vpage(0xf) : 
printf ("女 APOLLO 
return ； 


static void DRAW_R( r,e,c 
VECTOR r,e; 
unsigned short c ； 


VECTOR p0,pl,p2 ； 
p0 = VAD( r,M_SV ( 5 ,e ) 

pi = VAD( r,M_MV( ROT T[ 16],e ) 
= VAD{ r,M_MV ( ROT_T[l7],e ) 


151 ： 

Ip.xl = 

p0.x; 

152 ： 

lp-yi = 

Lp.x2 = 

p0 • y; 

153 ： 

pi.X; 

154 : 

lp.y2 = 

pi-y; 

155: 

Lp.color = 

〇 ; 

156 ： 

157 ： 

iocs_line(&lp )； 

Ip.xl= 

p2.x ； 

158: 

lp.yl= 

p2.y; 
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160 ： 

161 ： 
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200： 
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202： 

203 ： 

204 ： 

205 ： 
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08: 

09 ： 

10 : 

11 : 

12： 

13 ： 

14 ： 
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16: 

17 ： 

18: 

19 ： 

20 : 

21： 

22 : 

223 ： 

24 ： 

25 ： 

26 ： 

27: 

28: 

29 ： 
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31: 
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33 ： 

34 ： 

35 ： 
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37 ： 
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39 ： 
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42 ： 

43 ： 

44 ： 

45 ： 

46 ： 

47 ： 

48: 

49 ： 

50: 

51 ： 

252 ： 

253 ： 


iocs_lme{&lp )； 
lp.x2 = p0.x ； 

lp.y2 = p0.y ； 

_iocs_line(&lp )； 
return ； 


CLR_R( r 

fp.xl=r.x - 5; 
fp.yl = r.y - 5 ； 
fp.x2 = r.x + 5; 
fp.y2 二 r.y + 5; 
_iocs_fill(4fp); 


ジョイスティック入力 
int JOY_SS() 


Q = (_iocs_joyget(0) 0xff); 

if ( (c & 12) == 12 ) 
c = c * 0x8c ； 
if ( (c 4 3) == 3 ) 

c = c ~ 0x13 ； 
return c; 


/trsrsr 

void 


/a 


in() 


•チン 


VECTOR rr , ev, ps, iv 
VECTOR p, q, r, v ； 
VECTOR ir = [ 456,280 
double rg , c2, 
float pg, qg, va, a; 
nt f, i, j, k, 

short c; 


, 〇 = { 256,256 
elk = 


10; / »<- 動作周波数 */ 



s_crtmod(-1 )； 


INIT_GSC( 
r = ir ； 


while ( (k & 0xf0) 
/* 


-- 星の運行 

ps.x = 200 * cos( a 
ps.y = 200 * sin( a 
a += va ； 
p = VAD( o,p 
q = VSB( o,p 

-iocs- 

iocs 


home( 4, 
船の運 


456-p.x, 456-p.y 
456-q.x, 45b-q.y 
觔 ---*/ 

rr = r ； 

ev = M_SV{ l/sqrt(INPR( v,v )), 
v = VAD( v,GR( r,p,pg ))； 
v = VAD( v ， GR( r,q,qg ))； 


if 


JOY 一 SS(); 


f ++； 


c = 5 ； 

v = VAD( v,M_MV(ROT_T[j],ev ))； 

J else c =11 ； 
r = VAD( r,v ); 

DRAW_R( r.ev.c ); 
s = s ~ 1 ； 

_ioca_apage( s )； 

CLR_B( rr )； 

_ioca_b_up_s(); 

printf("time:X6i fueX:X5i¥n M , ++i, f); 


while ( (k & 
iocs crtmod( m 


0x30) == 0 ) 
s_crtmod( md ); 
while ( kbhit() ) getch(); 
_iocs_oa_curon ()； 


リスト 2 MARUKO.S 



10: 



11 ： 

.include 

iocscall 

12 ： 

.include 

doscall.i 

13 ： 

14 ： 

.include 

fdef.h 


►やった，新機種が出たあ〜！あ，ちょっと気が早かったかな？ 


€ 
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ビ切文 

3). 〇 

ot 送人 
4 d 転 B 


ンデ/ 
C リ列字 
> JC ブ配漢 
N( 

F み 

I み 

3 a 
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.text 
.even 


拿 infomation table 


.dc 

1 

return 

.dc 

1 

return 

.dc 

1 

return 

.dc 

1 

return 

.dc 

1 

return 

.dc 

1 

return 

.dc 

1 

return 

.dc 

1 

return 

• dc 

1 

txrd_tokea 

• dc 

L 

txrd_param 

.dc 

1 

txrd_exec 

.dc 

txrd_token: 

1 

0,0,0,0,0 

• dc 

b 

*txread',0 

.dc 

b 

' tpdims',0 

.dc 

b 

'ktlefts',0 

.dc 

b 

0 


.even 


txrd_param : 


.dc 

.1 

txread_par 

• dc.1 

tpdims_par 

.dc 

.1 

ktleft_par 

txread_par : 

.dc 

w 

int_val 

.do 

w 

int_val 

.dc 

M 

int_val 

.dc 

W 

aryl_c 

.dc 

W 

int_ret 

tpdims_par: 

.dc 

U 

aryl_f ic 

.dc 

W 

int_val 

.dc 

W 

int val 

.dc 

w 

aryl_fic 

.dc 

w 

int_val 

• dc 

w 

int_ret 

ctleft_par : 

.dc 

w 

str_val 

.dc 

w 

int_val 

.dc 

w 

int_omt 

.dc 

M 

3tr_ret 

CyCX*d 6?C6C • 

• dc 

1 

txread 

.dc 

1 

tpdims 

.dc 

1 

ktleft 


» - t x r e 

a d () 関数 

txread: 

bar 

super 

move.1 

12(sp),d0 

move.l 

22{sp),dl 

move.1 

32(sp),d2 

andi.1 

#$07fe,d2 

movea.1 

« 列数 
42(sp ), & 2 

moveq.l 

#0,d3 

move.w 

8(a2),d3 

addq.w 

#l,d3 

adda.1 

#l0,a2 

bar 

check_xya 

bcs 

txread_err_rt 3 

move.I 

d2,ret_l 

lea.1 

ret p(pc),a0 

cmpi.1 

*0,52 

beq 

txread rt3 

move.1 

d0,d3 

lea.1 

$e0000O,a 1 

lar. w 

#3,d0 

lsl.l 

#7,dl 

adda.w 

d0,al 

adda.1 

dl,al 

move.1 

d3,d0 

andi.w 

#$0007 ,d0 

subq.w 

#7,d0 

neg. w 

d0 

move.1 

#128,d5 


* X 座揀 

* Y 座 * 

* DX . 

* データ格納領域 
* 戾〇随実 S 格納 1 

«転送元データ 
* スタート位 a(o 〜 ) 

* 個数 （ 〇〜 ） 

* 転送先 

* 杞送位 B ( 0 〜 ) 

* 位 E • 個数はすべてバイト単位 
* 戻 0 fS 実 S 転送量 


* 文字故 

* TAB_shift ( 省略可） 


* xl 

* yi 

本 dx 

2046 以下の偶数に切り下げ 


* d3 く - dim の要索バイト数 

* a2 <- dim pointer 


* エラー終了 


* 正常終了設定 1 
« dx = 0 の時すぐ終了 
* xl を退避 


* VRAM ADRS を al に 
> XI 復帰 


« VRAM ADRS ' を d0 に 
* VRAM DELTA 


move . w $e8002a , accs_mode * アクセスモード保存 

raove.w #Sff, Se8002a~ * 同時アクセス OFF 


LARGE LOOP: 

* COUNTER は d2 ( ただし 
movea.1 al,a3 
moveq.l #0,d3 
moveq.1 #0,d4 
moveq.l #24,d6 


、 1 ループ 2 カウント減） 

* 退避 

* ワークデータ（左） 

* ワークデータ（右） 

* LOOP COUNTER 


LOOPLF ： 



131.1 

#l,d3 


move.b 

(al),( 


btst.1 

d0,dl 


beq 

JMPLF 

JMPLF: 

addq.1 

#l,d3 

LOOPRT: 

subq.b 

#l,d0 


126 

131.1 

*l,d4 

127 

adda.1 

d5 ,al 

128 

btst.1 

d0,dl 

129 

beq 

JMPRT 

130 

addq.1 

#l,d4 

131 

JMPRT ： 


132 

addq.b 

#l,d0 

133 

subq.b 

#l,d6 

134 

bne 

LOOPLF 

135 

* d3,d4 

それぞれ下位 24bit に L,R データ 

136 

ror.1 

#8,d3 

137 

move.l 

d3,dl 

138 

or.1 

d4,dl 

139 

swap.w 

dl 

140 

* d3.w, 

dl.w, d4.w の傾でならぶデータ 

141 

move.w 

d3,(a2) + 

142 

move.w 

dl,(a2)+ 

143 

144 

move.w 

d4, (a2) + * 配列エリアに転送 

145 

movea.1 

a3,al * 復帰 

146 

subq.b 

#2 ， d0 * - 

147 

bcc 

JMPLLP * VRAM ADRS 

148 

addq.1 

#l,al * / ADRS * 操作 

149 

150 

moveq.l 

*7,d0 拿 - 

151 

JMPLLP ： 


152 

subq.w 

#2,d2 

153 

154 

bne 

LARGE_LOOP 

155 

156 

move.w 

acc3_mode ( pc ) , $e8002a ネアクセスモード 9 [请 

157 

txread_rts : 


158 

bsr 

user 

159 

moveq.1 

#0,d0 * 正常終了設定 2 

160 

return : 


161 

162 

163 

rts 


164 

165 

* - t p d i 

ms ( ) M 数 

166 

tpdims : 


167 

movea.1 

12(sp),a0 

168 

bsr 

dim_ptr_sz 

a0,al < al <- s dim pointer 

169 

movea.1 

170 


» ( s dim = ソース配列 ） 

171 

172 

move.1 

d2,dl * dl く - s_dim の要素バイト数 

173 

movea.1 

42( sp),a0 

174 

bsr 

dim ptr sz 

175 

movea.1 

a0,a2 * a2 <- d dim pointer 

176 


* ( d dim = デイステイネーシヨン配列 

177 

178 

< move.1 

d2,d2 * d2 <- d_dim の要索バイト数 

179 

move.1 

22( sp) t d3 * a dim オフセット 

32(sp),d4 * 転送バイト数 

180 

move.1 

181 

182 

move.1 

52( sp) ,d5 * d_dim オフセット 

183 

bsr 

check areas 

184 

185 

bcs 

tpdim3_err_rts * エラー終了 

186 

move.1 

d4,ret 1 

187 

lea.1 

ret p(pc),a0 

188 

189 

moveq.l 

#0,d0 * 正常終了設定 

190 

adda.1 

d3,al * s pointer オフセット 

191 

192 

adda.1 

d5,a2 * d_pointer オフセット 

193 

cmp.1 

d5,d3 

L94 

bcc 

TRANS FF ST * d3 >= d5 なら前から転送 

195 


* そうでない時は後ろか 

196 

adda.1 

d4,al 

197 

adda.1 

d‘l ， a2 

198 

bra 

TRANS RW ST 

199 

LOOP_RW : 


200 

move.b 

-(al) ， - U2J 

201 

TRANS RW ST: 


202 

subq.1 

#l,d4 

203 

204 

bcc 

LOOP_RW 

205 

206 

rta 


207 

LOOP FF: 


208 

move.b 

(al)+,(a2) + 

209 

TRANS FF ST ： 


210 

subq.1 

#l,d4 

211 

212 

bcc 

LOOP_FF 

213 

214 

215 

rts 


216 

*-- - tpdims サブ --- 

217 

dim ptr sz : 


218 

moveq.l 

#0,d0 

219 

move.w 

6(a0),d0 

220 

moveq.l 

#0,d2 

221 

move.w 

8(a0),d2 

222 

addq.w 

4l,d2 

223 

224 

adda.1 

#10,a0 * aO <- dim pointer 

225 

subq.b 

#l,d0 

226 

beq 

LAB dim 

227 

add.1 

d2,d2 

228 

add.l 

d2,d2 

229 

subq.b 

♦ 3,d0 

230 

beq 

LAB dim 

231 

add.1 

d2,d2 * d2 <• dim の要索パイト数 

232 

LAB_dim ： 


233 

234 

235 

rta 


236 

本 - k t 1 e 

f t $ ( >間数 


►ゲッ！大家から電話賃として8万円も硝求されてしまった……。のちに機械の故陴だ 
ったこ t がわかったのだが，今月は3万円，いいかげん直せ！ 和田智 （20) 長野県 
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237 

238 

239 

240 

241 

242 

243 

244 

245 

246 

247 

248 

249 

250 

251 

252 

253 

254 

255 

256 

257 

258 

259 

260 
261 
262 

263 

264 

265 

266 

267 

268 

269 

270 

271 

272 

273 

274 

275 

276 

277 

278 

279 

280 
281 
282 

283 

284 

285 

286 

287 

288 

289 

290 

291 

292 

293 

294 

295 

296 

297 

298 

299 

300 

301 

302 

303 

304 

305 

306 

307 

308 

309 

310 

311 

312 

313 

314 

315 

316 

317 

318 

319 

320 

321 

322 

323 


ktleft : 

move.1 32(sp),d3 

cmpi.w #1,26(sp) 
beq TAB_3hift 

moveq.1 #0,d3 
TAB_shift： 

movea.112(sp),al 

move.1 22(3p),dl 

lea. 1 ret_3tr_area {pc ) ，& 2 

move.1 a2,ret_l 

cmpi.1 #256,dl 

bcs LEN_ok 

moveq.1 #255,dl 


LEN_ok: 

cmpi.b 
beq 

LOOP_ktl： 

move.b 
cmpi.b 
beq 

cmpi.b 


cmpi. b 
bcs 

cmpi.b 
bcs 


YES_kanji: 

addq.b 
subq.b 
beq 
move.b 
move.b 
bra 

NO_kanji : 

move.b 

JMP.ktl： 

efddq. b 
subq.b 
bne 

ENO_code_set : 

move.b 


#0,dl 

END_code_set 


(al)+,d2 

#$09 f d2 

TAB_process 

#S80,d2 

NO_kanji 

#$a0,d2 

YES_kanji 

#$e0,d2 

NO_kanji 


#l,d3 

#l,dl 

END_code_3et 
d2,Ta2)+~ 
(al)+,(a2)+ 
JMP ktl 


d2,(a2) + 

#l,d3 
れ， dl 
LOOP_ktl 

#0,(a2) 


lea.1 ret_p(pc),a 
moveq.1 #0,d0 
rts 

TAB_process : 

move.b d2•(a2) + 


moveq.1 #8 
andi.1 #7 
9ub.b d3 
moveq.1 #0 
sub. b d.2 


bhi LOOPJttl 

bra END_code_3et 

<=== エラー终了処理 = 
txread_err_rt3 : 

bsr user 

tpdiras_err_rt 3: 

lea.1 ret_p(pc),a0 

moveq.1 #1,d0 

rts 


t-ZS-Z ユ 

clr.1 
DOS 

addq.1 
move.1 
rts 


.ザ- 


-パー バイ ザ 


-(sp) 

_SUPER 
*4 ,ap 

d0,33psave 


*== 


スーパ- 


パ 


•ザ-►ユーザ === 


move. 丄 S3paave(pc) , -(sp) 

DOS _SUPER 
addq.1 #4,ap 

rts 

本：: ： : =txread エラーチェック === 


cmpi.w 

#0,d0 

bit 

zahyou err 

cmpi.w 

#1000,d0 

bgt 

zahyou err 

cmpi.w 
bit 

#0,dl 

zahyou err 

cmpi.w 

#1000，51 

bat 

zahyou_err 

moveq.1 

#$01, d4 

and. w 
bne 

d0,d4 

zahyou err 

move.1 

d2,d4 

add.l 

d4,d4 

add.l 

d2,d4 

emp.1 

d3,d4 

bhi 

data_taran err 

andi.b 
rts 

#$fe,ccr 

« = = = tpdims エラーチェ 


* xl が « 数でない時 エラー 


* d4 く一 dx<3 ( = d2*3) 

* データ領域不足 エラー 


checK_area3 : 


ツク === 


cmpi.1 

#0,d3 

bit 

areas err 

cmpi.1 

#0,d4 _ 

bit 

areas err 

cmpi.1 

#0,d5~ 

bit 

areas err 

move.1 

d3,d0~ 

add.l 

d4 ,d0 

cmp.1 

dl,d0 

bhi 

areas_err 

move.1 

d5 ,d0 

add.l 

d4,d0 

cmp.1 

d2,d0 

bhi 

areas_err 

andi.b 

#$fe,ccr 


* s_dim の領域ォ - 


拿 d_dira の領域ォ ■ 


rts 

• エラー処理サブ 

zahyou err ： 

lea. 1 
bra 


errmesi(pc),al 
err_proce3s 


data_taran_err : 
lea.1 
bra 

area3_err : 

lea.1 

err process : 

move.1 
ori .b 
rts 


errme32(pc),al 
err_process 


errmes3(pc),al 


#-1 ,ret_l 
#1,ccr 


ret_str_area ： 
.ds. b 


33paave : 

.da.1 

acc3 mode : 


.ds .M 

ret_p: 

.dc .w 

ret_h : 

.dc.1 

ret_l : 

• dc.1 


* = = s 

errmes1 : 

.dc.b 

errmes2 : 

.dc. b 

errmes3 : 

.dc. b 


.end 


ークエリア（変数） 
256 


ークエリア（定数 ）=== 

’座樣値が範囲外です ’ ， 0,0 
’ 配列領域が不足しています ’ ， 0,0 
’ S 列領域の指定通が異常です ’ ， 0,0 


スト ; B まるコ•巳 AS 


1000 /* - 

1010 /* テキス 
1020 /* 

1030 /* 

1040 /* - 


ファイルまるまる（縮小）ハードコビーブログラム 
まる コ _! 

平成 7 年 7 月 30 日（日）小技直《 


1050 ANY_INIT() 

1060 int wd , wdd,dt,dtt,bp=0,lpt,flp,fmt=0 

1070 int mm,dd,nc,nm8 

1080 int i,j,k 

1090 atr nh,s(255],cr 

1100 cr=chr 拿 （ 10>+chr$<13) 

1110 str border[255] 

1120 dim char acc(4208) ：/* 1400 拿 3+8+1= 4209 

2100 

1130 dim float buf(41999) : /* 1400*3>80/8 = 42000 

1140 dim char peon(16 ) = (27,62,27,37,57,16,27,92, 0, 0,27,74, 
1150 int ps t ww,£8,at=l,ed=0 
1160 int nm,nf,na 


1170 int la = 0,n»oe=2,pch 
1180 int pz,sh,8f,poe 
1190 Btr dvi [ 255 ] ="h : ¥TXH_DVI¥'* ：/* 

てね 

1200 »tr fnm(25fi) 

1210 repeat 

1220 input " データフアイル名（プルバスで） 
1230 flp«DF_OPBN() 


亊 前にサブディレクトリを作つ 


" , f run 


1240 until flp>»0 
1250 /*— M a ‘ 
1260 repeat 
1270 els 

1280 print "= 

ーブログラム 
1290 


Loop 


ド 3 ピ 


= s テキストファイルまるまる（纗小）ハ - 
e = " ；cr 

print " データファイル ： •’ ； fnm 
1300 fmt=FORMAT MENU(fmt) 

1310 DATA OUT() 

1320 print or ;"» 理がすべて終了しました • ブログラムを終了しますか？ 


68 Oh!X 1995.10. 


►後蘇が X 68030 を買いました。 DOS / V を買えとみんなにいわれていたのに……。これで 
シャープから新型が出たら，どうするんだろうと思ってしまいました。 

上岡幸二 (28) 神奈川県 
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故 

1340 

1350 


until YNKEY IN ( い - 1 
end 


1370 

1380 

1390 

1400 

1410 

1420 

1430 

1440 

1450 

1460 

1470 

1480 

1490 

1500 

1510 

1520 

1530 

1540 

1550 

1560 

1570 

1580 

1590 

1600 

1610 

1620 

163C 

1640 

1650 

1660 

1670 

1680 

1690 

1700 

1710 

1720 

1730 

1740 

1750 

1760 

1770 

1780 

1790 

1800 

1810 


1840 

1850 

1860 

1870 


int BUF_TENSO(i ； int) 
<3)+mc then return(i 


if U 

int j 
j=(carlin-i) shl 
txread(nm8,j ,dt, 
bp=bp+tpdima(acc 
txread(nm8,j+24,dt 
bp=bp4tpdim8( 

return(i-3) 
endfunc 


0,dtt,b 

t.acc) 


.bp) 


func int MJKBY_IN() 
int ra f n,o,p 
me8ta 
retun 
endfui 
/* 


t(m,n,o,p) 
n( strig( 1 )+Bt: 


rig(2)-o-p) 


funo 
int 
atr 
j=lenl 
for i=l 


i ， J,k 

ぶ r 


3 ;int) 


to j 

mid$(8,i 
ir$(k shr 


,l))+c 

8)+chr$( 


return( 
endfunc 


t) 


func DATA_OUT() 
int 1=0,j,k,l=0,m,n,p=l 
str B[255] > t[255],u,n0 l 
nl=8pace$(nm shl2) 
m=(ns*3 shr l)-2-sh-af 
f8eek(flp,0,0) 
mm=l ： mc=M_CHK() 
for n=l to 9999 

if freads(s,flp)=-l t 


break 
9) else { 
.l)+u+nh 


u=TOKCODE(Btr$(n) ,nf) 
n0=apace$(12-len(u) ahr 


n0=left$(n0,nm8) 
repeat 

t=ktleftt(a,dd) ： s=midt(a > len(t)-fl,255) 
if 1=0 then i=i+HEAD_OUT(p) 
if j then print n0 ； t:j=0 else print nl;t 
i=BUF_TKNSO(i+l) 

1 = 1+1 

if l=ra then ( 

i=BUF_TENSO(i+FOOT_OUT(p)) 
if p mod pa=0 then { 
if LPT OUT() then [ 

print " 以降の » 理を « 行しますか？ (y/n)"；or 
q ： YNKEY_IN() 

} else q=feof(flp)*2 
if q=-2 then n=9999:break 



if q=-2 then return 。 
/»- -残りの空白- 


while l<m 
2060 print 
2070 1=1+1 

2080 i=BUF_TENSO(i+l) 

2081 while MJKEY IN() 

2082 endwhile ~ 

2090 endwhile 

2100 i=BUF_TENSO(i+FOOT OUT(p)) 
2110 ) 

2120 print or；or 
2130 while p mod P b> 0 
2140 j=g B 
2150 for i= 

2160 
2170 

2180 p=p+l 

2190 endwhile 
2200 LPT_OUT( 

2210 endfunc 
2220 /* 


i=l to j 
'F_TENSO( 3) 


int LPT_OUT() 

2240 print border 
2250 if me then return(0) 

2260 int a ， b,c ， d,i, ： l,m,r=0 
2270 str j[255],k[255] 

2280 j=TOKCODE(str$(mm).4H821F) 

2290 j = j + " 枚目 
2300 bp=0 
2310 if la then { 

2320 lpt=fopen(dvi+"D_"fBtrt(ran) + ".dvi M f "c") 

2330 } else { 

2340 lptsfopenripf/'w") 

2350 } 

2360 fwrite(peon,6,lpt) 

2370 a=dt*pa ： b=a ahr 8 ： c=a and 255 
2380 tpdiraa(pcon,6,8,acc,0) 

2390 acc<2>=pch*"mra+poej and 1) : acc(6 ) =b ： acc{7 ) =o 
2400 d=a*3+9 
2410 acc(d-l)=10 
2420 c=dtt«as 
2430 1=0 

2440 print cr,"- - 
245 ヂ print J;micUr の DVI ファイルを作成を印宇，，， 24-1b»23,23) 

2460 print •" マウス / ジ 3 イステイクのボタンを托すと、中斷しま 


3);" 中 
す • "；〇 


2470 fputo( 10, lpt) 
2480 repeat 

b=l*dtt 



to pa-1 
(buf,i*ofb, 


dtt ,a 


,8+i*dtt) 


fwrite(acc,d,lpt) 
m=MJKEY_IN() 
if ra then { 

print"! ! ボタンが 押されました •”； j ; 
print " の処理を中止しますか？ (y/n ) 
r=YNKEY_IH() 
r=r and 1 

print chr$(13) ； ohr$(5); 

2610 } 

2620 1=1+1 

2630 until (l=gs)-r 

2640 if r then ( 

2650 print ," V V ▽"，》};•• の処理を中止 V V 

2660 ) elae( 

2670 print , M = = " ； J; 

2680 print mid 毒に * ファイル作成印字 " ， 13>;" 終： 
2690 ) 

2700 fputc(12,lpt) 

2710 
2720 
2730 

2740 /t - 

2750 func int DF_OPEN() 

2760 int f 

2770 fsfopeMfnm/'r" > 

2780 if f<0 t 


fclose(lpt) 

return(r) 


2790 print cr 
2800 ) 

2810 return(f) 


'X J 


: ファイル （" ； f n«;" > がみつかり 


2840 func int 
2850 print 
2860 if sh 
2870 print 
2880 r«tum(«h+l) 
2890 endfunc 


； int) 

print P_ZUME((TOKCODE(strt(n),&H821F)))；cr 


2910 

2920 

2930 


func int FOOT_OUT(n ； int) 
print 

if sf then print cr ； P_ZUME{(TOKCODE(Btr$(n),4H821F))) 

return(sf+1) 

endfunc 

/*-- - 

func atr P_ZUME(a;str) 

return(space$(((wd-len(a)) ahr 1)*pz4nm)+s) 



(31))-(k= M 2 


case 1 : pch=0 ： wdd=ww-po! 
case 2 : nm=0 : wdd=ww-pch 
case 3 ： ps=3 ： nm=0 ： pch=e 


ioh ： wd= (wdd shr 3 )Vpa : break 
• : wd=(wdd ahr 3)¥ps：break 

: ww-pch : wd=(wdd shr 3) 


► CD - ROM ドライブを購入したばかりだというのに 「 Mach - 2」がほしくなった。 MD を 
買っていなければよかったのに……（いちばん使っていない）。 三宅洋史 (22) 福岡県 
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3650 case 4 : wd=64+6 ： ns=l : nf=4H8000 ： wdd=ww-pch:ps=(wdd ahr 3)Ywd：bre 
ak ,,, 

3660 case 5 ： ww =1208 : gs =68 ： wd=64 + 6 ： ns=1:nf =&118000 ： wdd=ww-pch ： ps= (wdd 
ahr 3)¥wd：break 

3670 case 6 : ww=1208 : ss=68 : wdd=ww-pch : wd=(wdd shr 3 )Vp 9 ：break 
3680 caBe 7 : ww=1208 : gs=68 : nm=0 : pch=0 : wdd=ww-pch : wd=(wdd shr 3)¥pa：b 
reak 

3690 endswitch 

3790 /* - 

3710 locate 0,25 

3720 input " スタート枚目 ： •’》at 


L / スト 3 REFONT.C 

l：/* 
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* 写像フォントコンバータ 


*/ 

黍 include 
flnolude 
finclude 
finclude 
finclude 


<atdio.h> 
<atdlib.h> 
<math•h> 
<graph.h> 
<doalib.h> 


refont.x 


/* 

« 定 》 定義 

本 / 

♦define PI 3.14159265 

#define FONT NUM 4418 
•define START CODE 0x0000 
#define END_c5DE 0 xFFFF 
•define MAX_LENGTH 100 


* グローバル定義 
*/ 

/* 入出カフォントテーブル */ 
struct ( 

unsigned short code ； 
unsigned long i_offaet ； 
unsigned long o_offaet; 

} font_table[FONT_NUM]； 

/* 入出カファイル 3 聿 / 

char ifn[256], ofn[256 ]； 

/* 入出カファイルポインタ */ 

FILE *ifp, *ofp ； 

/* 書き込みオフセット */ 

unsigned long offset = 0; 


/* 

* M 数ブ a トタイブ宣言 

*/ 

void init_table( void )； 

void change_font( int )； 

void line2( int, int, int, int )； 

void get_point( int, int 拿 , int 拿 >; 

void put_point( int, int , int ); 

void ohange_point( int *, int * ); 

void change_func( int 拿 ， int * ); 

unsigned short get_ushort( void )； 

unsigned long get_ulong( void }; 

unsiftned short put_uahort( unsigned short ); 

unsigned long put_ulong( unsigned long ) : 

void uses( void )； 

void error( int )； 


/* 

* メイン M K 

void main(int argc, char *»argv) 

{ 

int i ； 

/* コマンドライン取り出し */ 
if(argc != 3) 
uses() : 

atrcpy(ifn, argv[1]); 

8 trcp 7 (ofn, argv[2 】）； 

/* ファイルのオーブン */ 
if((ifp = fopen<ifn ， "rb")) == NULL) 
error(0) : 

if((ofp = fopen(ofn, " wb ") ) == NULL) 
error(1 )； 

/* フォントテーブル初期化 */ 
init_table ()； 
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/* 処理閧始 */ 

C_WIDTH(1) ; 
offset = 0; 

for(i = 0； i < FONT_NUM; ++i) { 

if(START_CODE > font_table(i].code) 
continue : 

if (END_CODK < for\t_table[ i ] .oode) 
continue； 

printf("SHIFT JIS CODE:X4X", font_table[i].code)； 
if(font_table[iJ.i_offset == OxFFFFFFFF) 
print?. .N0 DATA¥n")； 
else ( 

font_table[i].o_off8et = offset; 
change_font(i)； 
printfl"...DONEVn")； 

) 

) 

/* テーブル * S 込み */ 
if(fseek(ofp, 2, SEEK_SET) != 0) 
error(2)； 

for け =0； i < F0NT_NUM； + + i) 

put_ulong(font_table[i].o_offset)； 


3730 input " エンド枚目（スタートくエンドとするとプレビューアになりま 
す ）： "，ed 

3740 input •• 奇数枚目だけ .. .0 « 数枚目だけ .. .1 全部の枚目...それ以外 

: ",moe 

3750 input •• ブリンタに直接 .. .0 - 旦ファイルにする .. .1 :"， la 

3760 dt=wdd¥pa : dtt=dt* 3: dd=wd-nm* 3 

3770 nm8=nm shl 3 

3780 nh=T0KC0DEC' ： ",nf) + "" 

3790 border=left$(" ",nm)+"|"+atrina$(wd-2, H -")+"I" 

3800 return(ra) 

3810 endfuno 


100 : * フォントテーブル初期化 

101 ： */ 

102: void init_table( void ) 

103：( 

104 : 

105 

106 

107 

108 

109 

110 
111 
112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 
121 
122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 

143 
144 ： } 

145 ： 

146: /拿 

147 ： * フォント変換処理 

148 ： */ 

149: void change font(int n) 

150：( 

151: int x0 ( y0, xl,yl ； 

152 : int x, y; 

153: 

154: if(fseek(ifp,(long)font_table[n].i_offset + 0x450A, SEEK SB 

T) != 0) 

155 ： 

156 ： 

157: 

158 ： 

159 ： 

160 ： 

161 ： 

162 ： 

163 ： 

164 : 

165: 

166: 

167 ： 

168 ： 

169: 

170 ： 

171 ： 

172 ： 

173 ： 

174 ： 

175 ： 

176: 

177 ： 

178 ： 

179 ： 

180: } 

181 ： 

182: /本 

183 ： * ラインの点補間 

184 : */ 

185: void line2(int xl，int y1,int x2, int y2) 

186: { 

187: int dx, dy, x, y, x0, y0 ； 

188: double 1; 

189: int i, n ； 

190: 

191 ： dx = x2 - xl ； 

192 : dy = y2 - yl; 

193: 1=aqrt((double)(dx ♦ dx) + (dy * dy ))； 

194: n =1 / MAX_LENGTH; 

195: if(l-n * MAX_LENGTH != 0.) 

196: ++n ； 

197: x0 = xl ； 


error(2); 

/* K みだし、害き込みバッファのクリア */ 
get_point( 0, kx, Ay )； 
put_point(0, x, y )； 
wipe い； 

whiled) { 

get_point(1,fcx0, fty0); 
if(Tx0 == 1023) kk (y0 ==1023)) 
break; 
xl=x0 ； 

yl=ye ； 
while(l){ 

get_point(1,&x, ky)\ 
if(Jx ==1023) 44 (y == 1023) ) 
break ； 

line2(xl, yl,x, y )； 
xl=x ； 

yi = y; 

} 

line2(xl, yl,x0, y0); 
put_point(1 , 1023, 1023}; 

) 一 

put_point(1, 1023 ， 1023) : 
put_point(2, x, y) ; 


unsigned short mode ； 
int code ； 
int i : 

/* 水準 tt み込み */ 
mode = get_uahort ()； 
switch(mode) { 
case 1 : 

code = 0x8140; 
break ； 
case 2 : 

code = 0x989F ； 
break; 
default: 
error(5); 

) 

put ushort(mode); 

printf(" 第 Xd 水準フオントです。 ¥n M , mode); 

for(i = 0; i < FONT_NUM ； ++i) { 
font_table[iJ.code = code ； 

switch(code k 0xFF) { 
case 0x7E ： 
code += 2; 
break ； 
caae 0xFC ： 

if(code == 0x9FFC) 
code = 0xE040; 
elae 

code += 0x140 - 0xFC ； 
break ； 
default ： 

++oode ； 
break; 


font_table[i].i_offset = get_ulong ()； 
put_ulong(font_table(i].o_offset = OxFFFFFFFF )； 
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►どうして就職活動で X68000 について力説せにやならんのか。「所有パソコンを教えてく 
ださい j 「X68000です j 「ああ，あのゲーム用の…… j 「（怒） j。 そしてここから X68000 の素 
晴らしさを説くことになる（どこに行っても）。 神谷正樹 (21) 愛知県 








static a = 30, b = 30; 
int xl,yl,x2, y2 ； 

xl=*x ； 

yl=*y; 

x2 = ((yl - 512) * (yl 
512 本 512 * ( 100 
y2 = ((xl - 512) * (xl 
512 * 512 * (100 
= 512 + (xl - 512) * 
零 y = 512 + (yl - 512) * 


*/ 

/*1? a,b を增やすと、縦，横のへこみ串が変化します . （ 0 〜 100) 拿 / 
void change_func(int 拿 x, int *y) 


/» 2 台形フォント a は下底に対する上底の削合 （ 0 〜100 > 
void change_func(int *x , int <y) 


static a = 70; 

本 x = 512 + (*x 
1 */ 

/* 3 樽形プオン 
void change_func 
( 

static a = 512 ； 
int xl, yl,r; 


512) * ( (100 


a を減らすと、横の膨らみ率が上がります，（0 - 

int 拿 X ， int <y) 


xl = *x - 512 ； 
yl=*y - 512; 
r = 512 + a; 

拿 X = 512 + xl t (sqrt((double)r * r - yl 

}»/ 

/* 4 ? 

void change_func(int *x, int *y) 


yl) 


PI / 1023 . ))； 
PI / 1023.)) : 


*x = 512 * (1-cos(*x 
*y - 512 拿 il-coa(*y 
)*/ 

/* 

* ファイル入出力 
* インテルの呪いからの解放 
*/ 

unsigned short get_ushort() 

{ 

unsigned char data[2] : 

if(fread(data,1, 2, ifp) != 2) 
error(3); 

return({(unsigned short)data[1] << 8) | data[ 

) 

unsigned long get_ulong() 

l 

unsigned long data; 
data = get_ushort(); 

data |= (unsigned long)get_ushort() くく 16; 
return(data); 

) 

unsigned short put_ushort(unsigned short data) 

( 

unsigned char data2[2 ]； 

data2[0] = data & 0xFF ； 
data2[1]=(data >> 8) & 0xFF ； 
if(fwrite(data2,1, 2, ofp) != 2) 
error(4); 
offset += 2 ； 
return(data); 

} 

unsigned long put_ulong(unsigned long data) 

< 

put_ushort(《unsigned short)data); 
put_ushort((unsigned short)(data >> 16)); 
return(data); 


« 使用法表示 

窣 / 

void uses( void ) 

l 

printf("refont <input filename) 《output filename>¥n ")； 
exit(l )； 


本エラー 

»/ 

void error(int n) 

{ 

switch(n) { 
case 0 : 

printf (•• 入カフアイル <Xs> がオーブンできません。 " ， ifn); 
break ； 
case 1: 

printf {" 出カフアイルく Xs> がオーブンできません。 " ， ofn) ; 
break ; 
case 2: 

printf (” シークエラー！ !¥n"); 

Dreak ; 
case 3 : 

printf (” 読み込みエラー！ : ¥n") ； 
break ； 
case 4 : 

printf (" 書き込みエラー！ !Yn"); 
break; 
case 5: 

printf (" プアイルフォーマツトが異常です。 ¥n M ) ; 
break ； 

) 

fcloseall () ； 
exit(l); 
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y0 = yl; 

change_point(JtxO, 4y0); 
for(i =0; i < n; ++i) { 

x = xl + ((double)dx 本 i / n) + 0.5; 
y = yl + ((double)dy * i / n) + 0.5 ； 
change_point(4x, 4y); 
put_point(1,x, y) : 

line(256 + X0/2, y0/2, 256 4 x/2, y/2,15, Oxffff); 
x0 = x ； 
y0 = y ； 

change_point(4x2, kyZ )； 

line(256 + X0/2, y0/2, 256 + x2/2, y2/2,15, Oxffff); 


* 座摞入出力 
*/ 

void get_point(int mode, int *x, int *y} 

static int phase = 0; 
static unsigned long data; 

if(mode == 0) { 
phase = 0 ； 
return; 

} 

switch 《 phase}( 
case 0: 

phase =1; 

data = (unsigned long)get_ushort() << 16; 
data | : get ushort ()； 

*x = (data >> 22) k 0x3FF ； 

本 y = (data >> 12) 4 0x3FF ； 
break; 
case 1: 

phase = 2; 

data = (data << 16) | aet_ushort ()； 

拿 x = (data >> 18) & 0x3FF ； 

拿 y = (data >> 8) k 0x3FF ； 
break ； 
case 2 : 

phase = 3; 

data = (data << 16) | aet_u8hort ()； 

*x = (data >> 14) & 0X3FFT 
*y = (data >> 4) k 0x3FF; 
break ； 
case 3 : 

phase = 0; 

data = (data << 16) | get_ushort(); 

*x = (data >> 10) k 0x3FF ； 

*y = data k 0x3FF ； 
break; 

) 

} 

void put_point(int mode, int x, int y) 

{ 

static int phase = 0 ； 
static unsigned Bhort data; 
unsigned long point ； 

if(mode =s 0) { 
phase = 0; 
return ； 

)else if(mode ==2) { 
if(pha8e != 0) 

put_uahort(data); 
phase = 0 ； 
return; 


x &= 0x3FF ； 
y k- 0x3FF ； 

point = (x < < 10) | y ； 
switch(phase) { 
case 0 : 

phase =1; 

put_uahort((unsigned short)(point >> 4 ))； 
data = point << 12; 
break ； 
case 1 : 

phase = 2; 

data |= (point > > 8) & 0X0FFF ； 
put_U8hort(data )； 
data = point << 8; 
break ； 
case 2 : 

phase = 3; 

data |= (point >> 12) & 0X00FF ； 
put_uahort(data )； 
data = point << 4; 
break ； 
caBe 3 : 

phase = 0 : 

data |= (point >> 16} & 0X000F ； 
put_ushort(data )； 

put_u8hort((unsigned ahort>point); 
break; 


void change_point(int *x, int *y) 

{ 

change_func(x, y); 

if(*x 7 0) 

*x = 0; 

else if(*x > 1023) 

*x =1023; 
if(»y < 0) 

*y = 0; 
if(*y > 1023) 

fyr — 102 *^ " 

if((*x ==1023) && (*y == 1023)) 
*x = *y =1022 ； 
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► MO に続いて CD-ROM ドライブを 1 万円で購入。おかげでデータはますます増える一 
方。 FD が足りなくてしかたがなかったときのように，いまは MO が不足気味。あぁ，歴史 
は繰り返すのね。 津村忠蔵 (20) 佐賀県 
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Lisp ブログラム 
の書吉方 

Tamura Kento 田村健人 


X 68000 では意外と「それほどマイナーではない」言語 Lisp 
使い方次第では非常に強力だが，癖の強い処理系だ 
ここでは div から少し離れて Lisp —般への入門から始めてみよう 


ということで， Lisp の連載である。 div - lisp に限った話 
をするのではなく， Lisp —般について解説する（という 
か， div - lisp って連載を書けるほど奥深いものではな 
い）。とりあえず Lisp でプログラムを書けることを目標に 
して，3〜4回程度で終了する予定である。そもそも筆 
者はあまり Lisp に詳しくないので，あまり難しいことは 
書けない。難しいことは書けないが，簡単なことを難し 
く書いてしまうことはあるかもしれない。 

対象としている読者は，なんらかのプログラミングを 
経験していて（関数 • 変数という概念がわかる）， Lisp イ 
ンタプリタに触れる機会を持つ人である。すでに Lisp で 
プログラムを書ける人は対象外だ。 

參 

Lisp の世界 

• 

C , C + +， BASIC ， Pascal , COBOL , FORTRAN , 
Lisp , Perl , REXX 。 現在，代表的なプログラミング言 
語というと，こんなものか？* 1 これらのなかで， Lisp は 
ほかの言語とはまったく異なった書き方，考え方を必要 
とする。あまりに特殊なため， Lisp 専用のハードウェア 
も作られた。 

FORTRAN が生まれた1956年のわずか3年後，1959年 
に Lisp は生まれた。 C 言語が1972年であるから，わりと歴 
史の長い言語なのである。（ちなみに， COBOL ： 1959^, 
. BASIC : 1964年， Pascal : 1968年， MS - BASIC : 1975年， 
C + + : 1980年である） 

Lisp は ， LISt Processor という語源が表すように，「リ 
スト」というデータ型を扱うことに長けている。 Lisp の 
プログラム自身もリストでできているので，プログラム 
中でプログラムを生成して実行するという芸当が簡単に 
行える。人工知能の分野でよく用いられるのは，この芸 
のおかげである。 

Lisp は处理系ごとの方言が強い。一応 ， Common Lisp 
という基準があるにはある力す，基準としては高すぎた。 
Common Lisp には，たとえば分数や複素数まで含まれ 
ているのである。これは実装者にとっては酷だ。ほかの 
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メジャーな言語に比べるとフリーソフトの処理系が多い 
Lisp であるから，実装が面倒な機能は実装されない。 

• I :筆者の偏見が大いに含まれている。 

參 

X 昍 0 x 0 での Lisp 

參 

筆者が知っている範囲で， X 680 x 0 で利用できる Lisp 処 
理系を紹介しよう。 

• AI -68 K ( SHARP / BUG ) 

唯一の市販処理系である。 StaffLISP という Lisp イン 
タプ リタ/コンパイラ と ， OPS PRO -68 k という エキス ハ。 
ートシステム 構築ツールで構成される。意味もなく厚い 
パッケージで，驚愕する値段（定価188,000円）ではある 
が， IOCS を利用できるなど，なかなか侮れない製品であ 
る。個人でこの製品を持っている人はぉそらくいないだ 
ろぅ。 

•GNU Emacs / NEmacs/Mule ( F . S . F ./ 半田剣一ら） 
超多機能エディタである 0 Emacs - Lisp のインタプリ 
夕を内蔵してぉり，基本的な部分以外は Lisp で処理を行 
う。 F . S . F •が作成しているのが GNU Emacs で，それを 
日本語化したものが NEmacs ， 多国語化したものが Mule 
である。 Emacs - Lisp 上での違いは，日本語化 • 多国語化 
に伴う変更が主で，大きな違いはない。 

Human 68 k 上では， NEmacs を移植したもの， Mule を 
移植したもの， Emacs を独自に ms-kanji (シフト JIS ) 対 
応にして移 f 直したもの，の3系統がある。 

起動時から存在する* scratch * バッファで Lisp プロ 
グラムを入力して C - j を押すと，それを実行してくれる。 

• SECDR - scheme (Atsusi Moriwaki / ぱとらつしゆ） 
scheme という言語は Lisp の方言のひとつである。方言 

とはいえけっこう違うので， Lisp の学習には「？」である。 

• xlisp (David Michael Betz / 松原弘明） 

オブジヱクト指向プログラミングもできる処理系であ 
る。 

• sxlisp (David Michael Betz/Niels Mayer / 沖 @ 沖) 
上記 xlisp を， SX - WINDOW 上で動くようにしたもの 






である。 

• QuTERM (廃人王 / David Michael Betz ) 
SX - WINDOW 上のいわゆる通信ソフトであるが，自 

動運転の制御用に xlisp を組み込んで いる。 単に Lisp イン 
タプリタとしても利用できる。 Lisp 入門のドキュメント 
が同梱されて いる。 

• Hokkaido Common Lisp (山本強/遠藤隆) 

Common Lisp の一種である。 

• div (田村健人) 

貧弱な才!；ジナルの Lisp 処理系 div - lisp を塔載したファ 
ィラである。あまりにも基本的な部分が欠如していたり， 
Lisp インタプリタにインタラクティブなインタフェイス 
がないので， Lisp の学習にはまったく適さない。新たな 
言語を作って載せるよりは，既存言語のサブセットのほ 
うが知識が生かせる，ぐらいに考えてくれればうれしい。 
• その他 

NetBSD-X 68030上なら， UNIX 用に作られている 
Lisp 処理系をコンパイルするのは雖しくないはずである。 

なぉ，この記事を読むときは， div 以外の Lisp インタプ 
リタを用意してぉいてほしい。ここで紹介したほとんど 
が NIFTY-Serve FSHARPR に登録されている。現在発 
売中の書籍 「 SX-WINDOW ver .3.1 開発キット」の CD 
-ROM には NEmacs / Mule / sxlisp / QuTERM が収録さ 

れている。 

関数といぅ概念 

參 

プログラミング言語は「手続き型言語」「関数型言語」 
「論理型言語」「オブジェクト指向言語」などに分類する 
ことができる。 

Lisp は関数型言語に分類される。関数を組み合わせる 
ことによりプログラミングする言語なのである。 

関数とはなんなのかを考えてみよう。数学の世界の関 
数を簡単にいうと「いくつかの値を与えると，あるひと 
つの値が定まるという関係」である。プログラミング言 
語の世界の関数は一般的に「0個以上の値を与えると， 
なにかをして，ひとつの値を返してくれるもの」である。 
与える値を「引数」 「 parameter 」「 argument 」， 返ってく 
る値を「返り値」などと呼ぶ。 

「いくつかの値を持って関数の頭に飛んでいって，中身 
を実行して，値をひとつ持って帰ってくる」という認識 
は，手続き型言語の考え方である。 Lisp ではこういう認 
識は捨ててほしい。数学と同じ考え方で構わない。 

參 

書き方 

• 

Lisp インタプリタに， 

(+ 345 654) 

と入力し，最後に改行キー （ Emacs の場合は C - j ) を押し 


てみてほしい。おそらく画面には999と表示されて，再び 
入力待ちになるだろう。 

今，あなたは Lisp インタプリタに 「 S 式 （ Symbolic - 
expression ) 」 を入力した。インタプリタは S 式を「評価 
( evaluate )」 し，評価結果の999を画面に表示したのであ 
る。 

Lisp のプログラムは S 式（単に「式」ともいう）の集まり 
で，「プログラムを実行す る」 というのは入力の S 式を順 
に評価することである。 

上記の式は「数値の345と654を加算する」という意味 
である。 

再び Lisp インタプリタに向かって， 

345 

と入力する。結果，345と表示されるはずである。これは， 
「345を評価すると345になる」ということを表す。単に数 
値だけでも S 式であり，評価結果はそれ自身となる。 
ともかく, 

(関数名引数1引数2…… ) 

1) 全体を括弧で囲む 

2) 関数名，引数どうしは空白で区切る 

と書けば関数を呼び出すことができるのである。引数の 
数は関数による。加算を行う関数が‘+ ’であり，引数は可 
変長である。 

(+ 345 6541100 11) 

というように3個以上の引数を与えることもできる。 

関数の引数も関数呼び出しでよい。関数を呼び出すと 
きはまず引数が評価され，その結果が関数に渡される。 
関数の引数はすべて評価される。つまり，「12 X 80 + 20/ 
5」を計算したいときには， 

(+ (* 12 80) (/ 20 5)> 

と書ける，ということである。乗算をする関数‘*’，除算 
をする関数‘/’の評価結果をそのまま加算の引数にできる。 
C 言語や BASIC などに比べるとずいぶん冗長な書き方に 
なるが，これは我慢してもらいたい。これが Lisp のポリ 
シーである。演算の優先順位を考慮する必要がないとい 
う利点もある。 

変数 

関数内で変数を宣言して値を代入するときは， 

(setq hoge 345) 

を評価する （ setq は「せっとく」などと読む）。これ以降 
‘ hoge ’ を評価すると345が結果となる。 Lisp インタプリタ 
に刘■して， 
hoge 

と入力すると，345が表示される。 

(+ hoge 654) 

は，もちろん999である。 

変数の名前は、すでに変数として用いられていない名 





前ならばなんでもよい。関数名と同じ変数名にしても構 
わない（が，ややこしいのでそんなことをしてはいけな 
い）。多くの処理系ではアルフアベツトの大文字小文字は 
区別しないので‘ hoge’ ‘HOGEHOGE’ ‘HogeHoge’ は同 
じ名前だとみなされる力 5 ',まれに大文字小文字を区別す 
る処理系もある。 

変数名として使えない文字も，処理系によってさまざ 
まである。■普通，括弧は使えない。 C 言語などと違い，‘-’ 
を含めることができる。日本産の処理系だと，マルチバ 
イト文字（いわゆる全角文字）も使えることが多い。 

では，まだ setq されていない名前を使ったらどうなる 
のか。 ‘hugahuge’ がまだ一度も使われていないときに， 

(+ fuga 654) 

とする！:，まともな処理系なら 「fuga には値がない」 t 
いう エラー になる。 

先に「関数の引数はすべて評価される」 t 書いた。で 
は，初めて 「(setq hoge 345) j を評価するときに‘ hoge’ 
が評価されて 「hoge に値がない」というエラーにはなら 
ないのか。——ならないのである。 setq は1番目の引数を 
評価しない。 setq は関数ではなく，「特殊形式 (special 
from)」 というものである。すべての引数を必ず評価する 
わけではない関数(のようなもの）は，関数ではなく特殊 
形式である。 if, let, let* , quote, setq などが特殊形式 
である。 

もちろん， setq の2番目の引数は評価されるので，いく 
らでも複雑な式を書くことができる。 

(setq hoge 345) 

(setq foo 654) 

(setq bar (+ hoge foo)) 

Lisp では変数に型というものはなく，データに型があ 
る。変数に型宣言は必要ないし，数値を代入した変数に 
文字列を代入したって いい。 文字列は2重引用符”で囲む。 
(setq hoge 345) 

(setq hoge ” strings”） 

制御と術語 

まず条件分岐の雄， if である。 if の書式は， 

(if P THEN ELSE) 

である。式 P の評価結果が真のときには式 THEN を評価 
し，偽のときは式 ELSE を評価する。返り値は評価した式 
の評価結果である。 

Lisp において，「偽」の値は‘ nil’ で表す。 nil 以外の値は 


表1真と偽の値 



偽 

真 

真の値の代表 

BASIC 

0 

0 以外 

-1 

C 

0 

0 以外 

1 

lisp 

nil 

n " 以外 

t 


すべて「真」である。 

(if nil 11 24) 

では11は評価されず，24が評価される。 

(if 311 24) 

は11である。 

「〜かどうか」の判定をして「真」または「偽」を返す 
関数を「述語 (predicate) 」と呼ぶ。述語の返り値は偽‘ nil’ 
もしくは真‘ t’ である。 nil 以外はすべて真とみなされる 
力 5 '，値‘ t’ を真の値の代表としている。 BASIC, C 言語との 
比較を表1に掲載する。 Lisp では整数の0は真とみなされ 
るので注意すること。 

nil や t を変数に代入することも，もちろんできる。 

(setq hoge nil) 

(if hoge 1124) 

述語関数はいろいろなものがある。数値どうしの関係 
を比較するく，く =，>,> =，あらゆる型において同一判 
定をする equal， 型の検査をする integerp，numberp, 
stringp, symbolp, null などなど0詳細は各処理系のマニ 
ュアルを見てほしい。述語関数の名前には最後に p が付 
くものが多いが，この p は predicate (述言吾の意）の p であ 
る。なにかの名詞の末尾に‘ p’ がついている場合は，引数 
がその前の単語であるか判定する関数だと思っておいて 
ほしい。 

真偽の値に対する演算を行う not, and, or ももちろん 
ある。 and, or は C 言語と同じく，必要最小限の評価しか 
しない。 and は引数を左から順に評価し， nil になるものが 
あった時点で nil を返して終了する。すべての評価結果が 
nil 以外のときは t を返す。 or は引数を左から順に評価し， 
nil 以外のものがあった時点で t を返して終了する。すべ 
ての評価結果: ^'nil だったら nil を返す。 

• progn 

(progn EO El E2 .) 

progn は，ただ引数を左から順に評価する。 progn の返 
り値は，最後に評価した式の返り値である。 if の引数のよ 
うに，ひとつの式しか書けないところに複数の式を書く 
ために用いられる。 C 言語の{〜}， Pascal の begin 〜 end と 
同じである。 

(if hoge vprogn 
(setq hoge 1) 

(setq fuga 2)) 

(progn 

(setq hoge 0) 

(setq fuga 1))) 

もし hoge が nil でないなら， 
hoge=l,fuga = 2 を代入。 hoge 
が nil なら， hoge =0， fuga =1 
を代入する。 

• cond 

(cond (P0 E00 E01 E02 …… ） 
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(PI E 10 Ell E 12 …… ) 
( P 2 E 20 E 21 E 22 …… ) 


(Pn EnO Enl En 2 .)) 

PO を評価し、もし真ならば E 00 E 01 E 02 ……を評価 
して終了する。 P 0 が偽ならば H を評価し， P 1 が真なら E 
10 EllE 12 ……を評価して終了する。つまり， 

1) P 0 〜 Pn は順に評価される 

2) 評価結果が真になるものがあると，それに対応する 
ExO ExlEx 2 ……を評価して終了する 

ということである。 cond の返り値は，最後に評価した値 
である。 P 0 〜 Pn のどれも真にならない場合は，なにも行 
わない。 

cond は C 言語などの if 〜 else if 〜に対応する。上記の書 
式例は， C 言語では以下のようになる。 
if ( P 0 ) { 

E 00； E 01； E 02； ……； 

} else if ( P 1){ 

E 10； Ell ； E 12； …… ； 

} else if ( P 2 ) { 

E 20； E 21； E 22； …… ； 


} else if ( Pn ) { 

EnO ; Enl ； En 2；.; 

} 

前掲の progn の例を cond で書き直すと以下のようにな 
る。 if での ELSE 部は， cond では「常に真」を表す‘ t ’ を条 
件とする。 

^cond (hoge (setq hoge 1) 

(setq fuga 2)) 

(t (setq hoge 0) 

(setq fuga 1))) 

•let let * 

(let (VO VI V 2 …… ) 

E 0 El …… ) 

let , let * は局所変数を定義する 。 VO VIV 2 ……に書 
いた変数名は，その let 内でのみ有効な局所変数となる。 

E 0 E 1. は progn と同じである。 

(setq foo 1) ; foo に1を代入 
foo ;1である 

(let (foo bar ) 

(setq foo 2)； 局所変数の foo 
foo ; 2 である 

(setq bar 3)) 
foo ; これは 1 

変数名を書くところに‘(変数名式）’と書くと式の評価 
結果で初期値を与えることができる。 

(let ((foo 2) bar ) 
foo ) ; 2 である 


この初期値の式を評価する段階では， let で生成される 
局所変数は使えない。 

(setq foo 1) 

(let ((foo 2) (bar foo )) 

…… ） 

この場合の bar の値は， 1 である。局所変数 foo ではない。 
これ力 5 ', 

(setq foo 丄） 

( let * ((foo 2) (bar foo )) 


let * だと， bar の値は 2 である。 let * では，初期値の式の 
中でも直前で定義した局所変数を使うことができる 。 let 
と let * の違いはこれだけである。 

ホ* 氺 

C 言語などでは文が実行されるかどうかは「通るか通 
らない力 1 」という捉え方をする力 5 '， Lisp では「評価され 
るかどうか」と考えてほしい。 

関数定義 

関数を定義するのは， defun や de などである（处理系に 
よる）。以降， defun として説明する。 

(defun FNAME (VO VI …… ) 

E 0 El …… ) 

関数名が FNAME の関数を定義する 。 VO VI ……は 
引数を受け取る変数名である。 E 0 E 1 ……は progn と同 
じで，最後に評価した結果がこの関数の返り値となる。 

(deiun foo (a b c ).) 

で定義した関数 foo を， 

(foo 3 4 89) 

で呼び出すと， a に3， b に4， c に89が代入されて E 0 E 1 

. が評価されるわけである。 

絶対値を返す関数 abs を定義してみよう。数学的な定 
義は， 

{ x ( x 20 のとき） 

I x | ：= 

-X (上記以外） 

である。これを Lisp で書くと以下のようになる。 

(defun abs ( x ) 

(cond ((>= x 0) x ) 

(t (- 0 x )))) 

參 

今回はここまで 

次回はリストについてじっくり解説する。 

今月は Lisp プログラムを書くための，骨格となる最低 
限の関数について解説した。次回は Lisp の基礎になるデ 
ータ構造である「リスト」についてじっくり解説する予 
定である。 





























32 0 C 2 B の基本命令と 

アドレッシング_ 

Taki Yasushl 瀧康史 

DSP のプログラミングはアセンブラで行われます 

構造は CPU に似ているとはいえ， DSP には特殊な概念がいくつかあります 
ここでは 320 C 26 の基本命令を見ていくことにしましよろ 


_ゃりたぃことがすぐできなぃ…… 

本編とはぜ一んぜん関係ない話ですけれ 
ど。先月，ライターたるもの WINDOWS も 
ちょっとは真面目にやってみよう t , 手持 
ちの H 98 に DX 40 DP をつ けて PW 805 i t い 
うウインドウアクセ ラレータを 載っけてみ 
ました。 2 M バイトのウインドウアク セラ レ 

—夕なので，1152 x 864ドットのサイズで6 
万色が出ます。 

それ相応には速いんですが，やっぱり， 
1280 X 960 ドットサイズで 16 M カラーが出 
ないとイマイチかなあ， PhotoShop で遊ん 
だり印刷するには。 

仕方がないので，さっさと見切りをつけ 
て PC -9821 Xa 7 ■を買うことにしました。い 
<ら H 98 を DX 4 -100 MHz にしたからとい 
っても， H 98 の NESA バスは高速バスでは 
なくて，総合バスなので遅いんですよね。 
しかも，内蔵メモリが 13 M バイトで , NESA 
メモリで 8 M バイト増設。どうにも NESA メ 
モリはキャッシュが利いてないっぽいです。 
NESA メモリで動かすと，急に速度が1/10 
ぐらい落ちますし。 

CPU が同じでも，周りが悪いとダメです 
ね。 PC -98 は21 シリ ーズになってから， バス 
周りがずいぶん速くなっています。 Xa 7 は 
Pentium 75 MHz ですが，ちょっとイタゾラ 
をすると，100 MHz まで上げられるようで 
すし，なにしろ値段も安いですしね。 

なんで PC / AT 互換機にしないんだ？ 
ってみんなにいわれましたけど，私はとき 
どき古い PC -98 のゲームをするんです。最 
近，いちばんハマったゲームは，実は Rev 
ival XANADU た■ったりして。 
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メモリは t りあえず 64 M バイト。これだ 
けあれば，今年いっぱいはなんとかもつで 
しょうという大甘な考え。で，なにをした 
いかというと， 1280 X 1024 ドットの フル カ 
ラーを使って画像処理をしたいのです。私 
が普段触る画像は PhotoCD の3072 X 2048 
ドット フル カラー画像です。用途が印刷で 
すから。このサイズになると，画像メモリ 
はベタで 18 M バイト必要です。 

それでメモリが必要になりますし， WIN 
DOWS 3.1 ではシステムの都合上ダメだ 
ったりします。 PC -98 ではいま現在 WIND 
OWS 95 が出ていないので， NT を使用しな 
くてはならないんだけど。 NT 用ディスプ 
レイドライバ'力 ? なくて困ってしまっていま 
す。マイナーではないけども，ちょっとメ 
ジャーから外れると， X 68000 t おんなじよ 
うなことで悩むんですね。 OS /2 warp でも 
似たようなもんみた !■<' す。う一む。 

こんなにメモリを使うことをしている半 
面， 2 KWord で悩まなければならない世界 
もあります。まさに フル アセンブラなヤク 
ザな世界。見え隠れする新父で，そろそろ 
アセンブラから解放されるかな t か思って 
いたんだけれど，やっぱり世界は甘くない 
ようです。 

最近やっと AWESOME-X に pcmplay.x 
が仮対応したので，先月ロー テクで紹介し 
た DAC を使用して PCM を再生して遊んで 
ます。ただ，どうやら， DSP 側のプログラ 
ムに不具合がまだあるみたいで，多少ノイ 
ズが乗るんですね。私自身， DSP 側のプロ 
グラムはまだイマイチわからないので，肝 
心な部分は， GRAVIS さんからいただいて 
いるんですけど…… 。 残念ながら「鬼」多 
忙なので，あんまりよい玩具は作れそうに 


ありません。 

近況報告というと，これぐらいですね。 
触ってみるほどに DSP はなかなか難しい 
ので，とりあえず今回はレジスタ周りとア 
ドレッシング モードに ついて 説明したいと 
思います。自分がやりたいことを実現する 
には，根性のほかないですから。 

レジスタについて 

レジスタを把握することは，ある程度， 
その マシンの アーキテクチャを把握するこ 
とにつながります。 C 26 のレジスタは ， DSP 
のコアに関係するレジスタと，搭載されて 
いるシリアル機能やタイマなどのレジスタ 
とがあります。これらは68系と違い，「汎 
用 j とはいい難いものがあります。むしろ, 
Z 80 や86系のように，1つひとつに意味が 
あるので，その意味を把握しないとプログ 
ラムを作ることができません。詳しいこと 
は， TMS 320 C 25 のマニュアルの 3-1 ページ 
から書いてありますので，そちらを参照し 
てください。 

參アキュムレータ （ ACCH , ACCL ) 

それぞれ，上位16ビットと，下位16ビッ 
卜のアキュムレータです。2つあわせて， 

32ビット長になります。算術処理 ュニット 
( ALU ) の出力を格納します。. 

參プログラムカウンタ （ pc ) 

プログラム メモリ のアドレッシングレジ 
スタです。 プログラム メモリは 64 KWord な 
ので，16 ビット 幅しかありません。意味は 
68系のそれと同等です。 

•プリフエッチカウンタ （ PFC ) 

C 26 がキャッシュ制御する際に使用され 
るものです。サイズは PC と同じ16ビットで 







> 王： 

ACCH =アキュムレータ上位 

ACCL =アキュムレータ下位 

ALU = 算術論理 ュニット 

AR0-AR7 =補助レジスタ 
ARAU =補助レジスタ専用演算 ユニッ 

卜 

ARB =補助レジスタポインタ退避レ 

ジスタ 

ARP =補助レジスタポインタ 

DP = データ メモリ ページ ポインタ 

DRR =シリアルポートデータ受信レ 

ジスタ 

DXR = シリアルポートデータ送信レ 

ジスタ 

GREG =共有メモリ領域指定レジスタ 

IFR =割り込みフラグレジスタ 

IMR =割り込みマスクレジスタ 

IR =命令レジスタ 

MCS =マイク ロコールス タック 

PC =プログラムカウンタ 

PFC =プリフェッチカウンタ 

PR =積レジスタ 

PRD =タイマ周期レジスタ 

QIR =キュー命令レジスタ 

RPTC =リピートカウンタ 

RSR =シリアルポート受信シフトレ 

ジスタ 

STO, STI = ステータスレジスタ 
TIM = タイマ 

TR ,=1 •レジスタ 

XSR = シリアルポート送信シフトレ 

ジスタ 


TRnei 


MULTIPLIER 


P«(32l 


AOOfWSS 


PMOOMAM 

ROM 

(40M » 101 


INSTRUCTION 


M.OCK B2 
(32 * 161 


DATA RAM 
BiOCK B1 
(2 M « 101 



ACCHI16) ACCU16) 


す。名前どおり，現在プリフヱッチ中のア 
ドレスをす旨し，次のプリフェッチカ 5 '起こる 
ときに内容が更新されます。ブロック転送 
( BLKD , BLKP ), 積和演算 （ MAC , MA 
CD ), テーブル 読み出し/書き込み （ TBLR ， 
TBLW ) 命令のときデータメモリ用のアド 
レスにも使用されます。 

•データメモリページポインタ ( DP ) 

C 26 にはデータメモリとプ n グラムメモ 
リがあるので， PC に対応する DP が必要に 
なります。ただし，データメモリは 64 KWo 


rd ありますが，16ビット幅ではなく 9ビッ 
卜幅です。9ビットによって， 64 KWord 全 
体を 128 Wordx 512 ページ（2 9 )に分けるの 
です。そのため，ページポインタといいま 
す。 

残りの 128 Word をどう決定するかとい 
うと，7ビット分は命令コードの中に埋め 
込まれているので，それを利用してデータ 
メモリのアドレスを最終的に決定します。 
つまり， 128 Word の範囲でデータを収めれ 
ば， DP を更新する必要がないので，その 


分，高速に演算ができるということですね. 
86系のセグメントに近いかもしれません。 

詳しくはアドレッシングモードのほうで 
行います。 

•補助レジスタ （ AR 0- AR 7) 

強いていうならば，この AR 0- AR 7 の8つ 
力 ? ，汎用レジスタに近いかもしれません。 
ビット長は16ビットで lWord 。 データメモ 
リの アド レッシング や， データの一 時的格 
納を行います。補助レジスタ専用演算ュニ 
ット （ ARAU ) という，16ビット長，符 


図1 TMS 3 日 0 C 25 ファンクションプロック図 
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号なしの演算装置で演算をする t きにも使 
われます。 

•補助レジスタポインタ ( ARP ) 

補助レジスタ AR 0- AR 7 までのどれを指 
しているかを表すポインタです。補助レジ 
スタが 0-7 までですから， ARP は当然3ビ 
ット長になります。 

•補助レジスタポインタ退避レジスタ （A 
RB ) 

ARP を一時的に退避させるレジスタです。 
LST (口ー ドステータスレジスタ）命令以外, 
ARP がロードされるたびに ARB は更新さ 
れます。 LST 1 命令で ARB が口ードされる 
t ， ARP にも同じ値が書き込まれます。 
參積レジスタ （ PR ) 

乘算機からの出力を保持する32ビット長 
のレジスタです。上位と下位は， SPH,SPL 
命令を利用することにより，別々にアクセ 
スすることができます。 

參スタック （Stack : 8本） 

68系 CPU とは違いスタックはメモリに 
対しては積みません。専用のレジスタがあ 
り，それに対して積みます。そのため，数 
は8本と少なくなります。 ACCL の内容や, 
データメモリの内容をスタックに PUSH し 


たり POP したりできますが，スタックポイ 
ンタというものがないので，スタックの n 
番目という用い方はできません。 

また，スタックサイズは8本を固定なの 
で，プログラム中のサブルーチンコールは, 

最大でも8段までです。 

•その他 

プログラム 中でよく利用されるのはこの 
程度です。あとは，機能的なレジスタであ 
る ステー タスレジスタや，命令レジスタ， 
命令キューレジスタなどがあり，内蔵のシ 
リ アル ポートを操作するためのレジスタや, 
共有メモリに関するレジスタがあります。 
タイマレジスタ，周期レジスタなどもこれ 
らに入るでしよう。 

このあたりの機能レジスタは，追々，触 
れるときに説明をすることにしましよう。 
詳しくは，図1のファンクションブロック 
図を参照してください。 

補助レジスタ 

補助レジスタは先に記述する，アドレッ 
シングモードのうち，特に間接アドレッシ 
ングモードに深く関わります。 


補助レジスタの周りは，図2のようにブ 
ロック化されています。 

間接アドレツシングモードでは，図3のよ 
うにアクセスされます。図中，’>’は16進数 
を示します。68系では T を使用しますが， 
C 26 では’>’を使用すると思ってください。 
命令オペランドのデータメモリアドレスは， 
ARP で表される AR のひとつに格納され， 
これが示す番地のデータメモリの内容を得 
ることができます。わかりやすく表記する 
なら， AR ( ARP ) と書けるでしょうか。 

ARAU を使用した i 寅算は，この ARP をう 
まく利用します。符号なしの16ビットと限 
定されますが，レジスタ間で演算が行える 
のでかなり有効です。演算は次の9種類あ 
ります。以下， AR ( ARP ) は ARP で示され 
ている AR の内容を示します。 

參 AR ( ARP ) + AR 0— AR ( ARP ) 

AR ( ARP ) に AR 0 を加算します。 
• AR ( ARP ) - ARO -^ AR ( ARP ) 

AR ( ARP ) に AR 0 を減算します。 

• AR ( ARP ) + 1 —AR ( ARP ) 

AR ( ARP ) をインクリメントします。 

• AR ( ARP ) - 1 -AR ( ARP ) 

AR ( ARP ) をデクリメントします。 


図2補助レジスタ • ファイル 



/ 16 



プログラムバス 



78 Oh!X 1995.10. 
































図 3 補助レジスタによる間接アドレッシングの例 
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図4命令オペランドのアドレッシング方法 

命 令 


DP 


直接アドレッシング 

オペコード 

dma 


/ 

/9 




/ 


X / 




，16 


オペランド 


間接アドレッシング 


命 令 


命 令 


イミディエイトオペランド 


オペコード 


オペランド 


又は PC 
PC +1 


—► 



命 令 


オペランド 


• AR ( ARP )^ AR ( ARP ) 

AR ( ARP ) の内容を変 
化させません。 

• AR ( ARP ) + IR (7-0) 

— AR ( ARP ) 

AR ( ARP ) に8ビット 
イミディエイト値 ( IR (7 
-0))を加算します。 
• AR ( ARP )- IR (7-0) 

-> AR ( ARP ) 

AR ( ARP ) に8ビット 
イミディエイト値 ( IR (7- 
0))を減算します。 

• AR ( ARP )+ rcARO — 

AR ( ARP ) 

逆方向のキャリ伝搬を 
行ぅ以外 AR ( ARP ) + 

ARO と同じです。 

• AR ( ARP )- rcARO — 

AR ( ARP ) 

逆方向のキャリ伝搬を 
行う以外 AR ( ARP ) — 

ARO と同じです。 

図2のとおり，補助レ 
ジスタは データ メモリと 
直接アクセス可能なレジ 
スタです。したがって68 
系の データ レジスタのよ 
うな利用方法もできます。 

また， AR ( ARP ) と ARO 
レジスタの値を比較し， 

ブランチする命令も存在 
します。 

_アドレッシングモード 

メ 4リアドレッシングには，直接型，間 
接型，イミディエイト型があります。 

まずは直接アドレッシングモードの説明 
です。命令ワードのなかには7ビットの領域 
( dma という）があり，この7ビットとデー 
タメモリポインタ （ DP )9 ビット，計16ビッ 
卜で 64 K バイトのアドレッシング領域を決 
定します。直接アドレッシングは，コール. 
命令，ブランチ命令，イミディエイトオペ 
ランド命令などに使用されます。 

間接アドレッシングモードは，補助レジ 
スタを使う方法です。68系でいう，アドレ 
スレジスタを使う方法に似ていますが， 


DSP らしい面倒さで，怪しい利用方法がい 
くつかあります（これらは前項を参照のこ 
と）。68系のように，ア ドレスは ア ドレスレ 
ジスタと決定されているわけではありませ 
ん。命令コードの中に3ビットの ARP があ 
り，これから AR ( ARP ) が指定されます。 

イミディエイトアド レツシン グモードは 
だいたい68系と同じ感じです。オペコード 
の中にデータを入れる方法，次のワードに 
データを入れる方法があります。 

詳しくは図4をごらんください。 

^ ぉゎりに 

DSP のアドレツシングモードは， CISC の 
最高峰ともいえる68系 CPU とは比較にな 
らないほど難解かもしれません。正直，私 


も今回「これがなんの役に立つのだ？ j と 
叫びそうになっています。実はいまだにな 
んのためにあるんだかわからない命令もあ 
ったりして，これは当分，遊ばせてもらえ 
そうな玩具……なような気もするんですが 


C 25 のマニュアルには， FFT などのアプ 
リケーシヨンも掲載されています。さすが 
にマニュアルだけあって難解なため，理解 
に苦しむことがありますが，やっぱりマニ 
ュアルがないと，どうしようもないので， 
ぜひ手に入れてぉいてください。しかし， 
もっともっと煮詰めねばなりませんね。 

DSP へプログラムをロー ドするプログ 
ラムは，来月あたりに簡単なものを作成し 
て，掲載したいな！:考えてぉりますが，は 
たして . 。 
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こちらシステム V 

探偵事務所 

人工生命への長き道 

Shibata Atsushi 柴田淳 

シムシティーのよ5な社会科学系のシュミレージョンゲームを作成しよ5としてい 
た柴田氏ですが，連載を続けていくなかで方針が少しずつ変わってきました。これ 
からは，環境に5まく適合しながら進化する人工生命を作つていくよ5です。 


FILE-XXl/n 



illustration i . Takahashi 


マスター （以下 M ) ••ふと 思っ たんですけど, 
数力月くらい前から，柴田君の話ってだん 
だん方向性が変わってきてませんか？ 

琴張春香(以下春）：そうよね。最初は，シ 
ムシ ティ ーみたい な ゲームを 作るにはどう 
すればいいか，という話だったはずよね。 
柴田淳（以下 Ats ) :僕も最初は， シムシテ 
ィ ーっぽいゲームを 作ってみようかと 思っ 
ていたんですよ。でもいろいろ考えるうち 
に，やっぱりオリジナリティのあるものを 
作らないと面白くないんじゃないか，と思 
えてきて。 

琴張護（以下護）：それで，遺伝的アルゴリ 
ズムという手法を見つけた，というわけで 
すか。 

春：ところで，その遺伝的アルゴリズムを 
使ってなにを作ろうと思っているの？ 

Ats : そうですね。どうせなら人工生命っ 
ぽいものを作りたいですね。 

M :ひと言に人工生命と いってもいろいろ 
あるでしよう。 

Ats :おおざっぱにいうと，ある環境があ 
って，その環境にうまく適応するように進 
化していく人工生命を作ってみたいと思っ 
てるんです。 

春：それだけじゃいまいちイメージが湧か 
ないわね。 

Avts •.たとえば，植物には生育できる高度 
限界がありますよね。 

M :気温や降水量の関係で，これ以上海抜 
が高くなったら植物が生育できない，とい 
う限界ができるわけですね。 

Ats :富士山とか日本アルプスとか，標高 
の高い山には基本的に木のような生命資源 
をたくさん必要とする植物は生えないはず 
なんです。ところが実際は，理論上の高度 
8〇 Oh!X 1995.10. 


限界を超えて植物が繁っているところがあ 
るんです。 

春：それはどうして？ 

護：もともと木が茂っていたところが，造 
山活動によって海抜が高くなり，海抜が生 
育限界を超えても，もともとの植生が維持 
されているということですね。 

Ats :ただ，海抜が高くなったことによっ 
て植物は育ちにく くなるわけですから，樹 
高力 5 '低くなったり幹がほそくなったり，と 
いう制約は受けます。でも，結果としてコ 
ロニーは維持されているわけだから，これ 
を「環境に適応した」とみなしていいんじ 
ゃないでしようか。 

M :なるほど。すると柴田君は，そういう 
ふうに生育条件の変わる環境にうまく自分 
を合わせながら育っていく，人工的な生命 
体を作りたいわけですね。 



Ats :と，ここまで考えついたのは，実は遺 
伝的アルゴリズムを試してみようと思いつ 
いたのとほぼ同 I 時期だったんです。 

春：ふ一ん，そうだったんだ。 

護：それなら，最初に作ろうとする人工生 
命の概要を示しておいて，少しずつそこに 
向かっていく，という話の進め方のほうが 
スマートではなかったでしよう力、 

Ats :それはそうなんですけど，その「人工 
生命の概要」を考えるのに結構時間がかか 
ったんですよ。 

M :どうしてですか？ 

Ats : 3力月前のサンプルを思い出してい 
ただけると話は早いんですが……。 

春： 3力月前のサンプルプログラムって， 


たしか枝分かれする触手のようなものを進 
化させていくプログラムだったわよね。 

護：そういえばあのサンプルでは，個体同 
士の血縁関係がどうもわかりづらかったよ 
うな気がしましたが。 

Ats :そうなんですよ。あのサンプルでは 
体を曲げる方向を遺伝子としてもっていて， 
その遺伝子を突然変異させて個体をコピー 
していたんです。すると，遺伝子の初めの 
ほうが突然変異した場合，個体の形ががら 
りと変わってしまうんです。 

M : なるほど。コピーされた個体同士が突 
然変異しても，ある程度似た形を保ってい 
れば祖先と子孫の関係が見えてくるけど， 
ひとつの遺伝子が変わっただけで大き〈形 
が変わるのでは，確かに血縁関係はわかり 
づらくなりますね。 

Ats : 「環境に巧みに適応する人工生命を 
作る」というのが大前提ですけど，「見てい 
て楽しい人工生命」というのもそれと負け 
ず劣らず大切だと思うんです。 

春：そうじゃないと，ただの自己満足にな 
つ ちゃうわよね。 

護：血縁関係をわかるようにしたいならば， 
突然変異の際に厳しい制約をもうければす 
むことではないでしようか。 

Ats : 突然変異の制約を厳し〈すると，遺 
伝子に変化が現れにく くなって，今度は単 
調になってしまうんですよ。 

M :個体が変化しすぎて血縁関係を追えな 
いのもつまらないけど，個体に変化がなさ 
すぎてどれも似たようなものになってもつ 
まらない，というわけか。 

Ats : いろいろ 考えたんですけど，変化に 
富んで，しかも個体間の血縁関係を追うこ 
とのできる人工生命を作るには，次のよう 










な条件を満たす必要があると思うんです。 

1) 個体の行動が単純な規則に制約され 


ている 

2) 遺伝子要素の種類が少ない 

3) 環境を決定する因子が少ない 

護：この 3 つの項目を満たした人工生命と 
いうのは，とりもなぉさず突然変異の制約 
が厳しい人工生命のことのような気がする 
のですが。 

Ats : 単純に この 項目を満たすなら，そう 
いうことになりますね。ただ， この3つの 
項目を満たしてしかも見栄えをよくする方 
法がないわけではありません。 



環境について考える 


Ats :生物をミクロのレベルで見てみると， 
いろいろと面白いことがわかります。たと 
えば，動物の細胞の中にはミトコンドリア 
という器官があります。 

護：酸素を燃焼させてエネルギーを作り出 
す器官ですね。細胞はミトコンドリアなし 
には活動することができません。 

Ats :このミ トコ ンドリアですけど，もと 
もと細胞の中にあったわけではなくて，進 
化の過程で細胞内に寄生した小生物らしい 
ということがわかっています。 

春：へえ，生命活動に必要不可欠な器官が 
もともと寄生生物だったなんて，なんだか 
面白いわね。 

Ats :もっと面白いのは，細胞の中でほか 
の器官と共生するようになった過程で，ミ 
トコンドリアは細胞の核の奴隸になってし 
まったらしいんです。 

M :核の奴隸になった？ 

Ats :遺伝子にはメジャーとマイナーがあ 
るんですけど，細胞の構成要素の遺伝子に 
もメジャーとマイナーがあり，ミトコンド 
リアはマイナーなんです。そして，有性生 
殖の際には雄の遺伝子はメジャーの遺伝子 
しか受け継がれず，マイナーの遺伝子は雌 
の遺伝子から受け継がれるのです。 

護：つまり，ミトコンドリアのようなマイ 
ナーの遺伝子は有性生殖には関係がなく， 
突然変異率ヵヾ極端に低くなっているという 
ことですね。 

Ats :まあ，この話は余談なのであまり深 
〈は触れませんが，とにかく生物の細胞の 
中には，進化の過程で寄生したさまざまな 


小生物が，ときには協力しあい，ときには 
従属関係を結びながら目まぐるしく働いて 
いる わけです。 

M : で，その話と人工生命の見栄えをよく 
する話のどこが関係あるんですか？ 

Ats :まあ，そう先を急がずに。人工生命は 
環境に適応するように進化するわけです。 
「環境」というと，森林とか海洋とか規模の 
大きなものを思い浮かべがちですよね。 

春：そうよね。「環境」といえば，長い期間 
にゆっくりと変化する，いわゆる自然環境 
のことを考えるわよね。 

Ats : でも，細胞 レベルでの 環境を考えて 
みると，雄大な自然環境とはイメージがず 
いぶん違ってきます。 

春：どういうふうに？ 

Ats :たとえば，先ほどのミトコンドリア 
は糖を酸素で燃焼させてアデノシン三リン 
酸 ( ATP ) という物質をイ乍り出します。 

護： ATP は加水分解される こ とで エネ ル 
ギ ーを 発生する安定な物質で，生体内の科 
学反応の エネルギー 源として広く利用され 
ている物質です。 

Ats :で，この エネルギーを 元に， DNA か 
ら合成された酵素などの代謝物質が化学反 
応を促進して，つまり環境を改変して，生 
態活動を維持していくわけです。 

M : すると， ミクロのレベルで 見ると，環境 
適応は環境改変にほかならないと いいたい 
わけですか？ 

Ats :そうなんですよ。つまり，環境に適応 
する，という目的を受け身にとるのではな 
く，環境を改変しながら周囲を自分好みに 
作り替えてしまう行為ととらえると，人工 
生命の進化もかなりダイナミックになるよ 
うな気がするんですが。 

護：なるほど。 

Ats :あと，理想としては複数の個体が，一 
定の環境の中で群れとして共生しながら進 
化していくような人工生命ができるといい 
かもしれません。 

環境を変化させる個体 

Ats :さて，今月のサンプルです。基本的 
に，環境値として エネルギーの ようなもの 
をもうけて， このエネルギーを 周囲からか 
き集めようとする個体で画面を満たします。 
護：その環境値!：いうのは，配列かなにか 



に保存しておくわけですね。 

Ats :そうなんです。で，環境値を個体の周 
囲のどこからどれだけ集めるかを遺伝子に 
よって制御します。 

M : すると，個体によってはエネルギ_を 
うまく集められないものもでてくるわけで 
すよね。 

Ats :はい。環境値がうまく集まらず，境界 
値以下に環境値が下がってしまった場合は 
その個体は死滅して，周囲の生き残ってい 
る個体がコピーされます。 

春：プログラムを 走らせると，画面が 一面 
灰色になるわね。 

Ats :画面では，格子ごとのエネルギー値 
を明るさで表現しています。各格子にはひ 
とつずつ個体がいるので，明るい格子にい 
る個体は周りからエネルギーを効率的に集 
めていて，暗いところはあまり効率的では 
ない，ということになりますね。 

M :画面はいくつに区切ってあるんです 
か？ 

Ats :リストでは 64 X 64 のマス目に区切つ 
てあり， 4096 個の個体があります。これで 
遅く感じる場合は， 53, 54 行目の定数を書 
き換えればかなり早く世代が進むようにな 
りますよ。 

護：このプログラムをしばらく見ていると， 
画面に安定したいくつかのコロニーが現れ 
ますね。 

Ats :各個体が エネルギーを 集められるの 
は，個体の周囲 4マスから だけです0また， 
集めようとする マスの 環境値が0だったら， 
自分のいる格子に環境値を加えることがで 
きなくなります。 

M : なるほど。すると，画面中の環境個:の 
総量は一定だ，というわけですね。 

Ats : だから，より多くの環境値を集めよ 
うとすると，複数の個体がより集まって， 
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連携して働かなければならないんです。 

春：ふ一ん。それで明るい部分がかたまつ 
ている，というわけね。 

Ats :あと欲をいえば，個体間でフィード 
バックの仕組みを取り入れる工夫ができる 
といいんですけどね。 

M :フイードバックというと？ 


Ats :つまり，ある個体の行動の結果が，ほ 
かの個体の行動に影響を与えるような仕組 
み，といったらわかるかな。 

護：実際の生命活動でも，ある代謝物質を 
作りすぎると，酵素のもとになる RNA の 
生産が抑制されたりといった仕組みがある 
ようですね。 


Ats :そうなんですよ。このフィードバッ 
クが生命活動を維持するうえでかなり大き 
な役割を果たしているらしいんです。で， 
人工生命にもこのフィードバックを取り入 
れられれば，もう少し見栄えがよくなるは 
ずなんです。このあたりが今後の課題とい 
つた！：ころかな。 （つづく） 
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筇 f 


改変する個体任意のキーで終了 
8 月号賊のリスト Utilities, c が必要 


jfinclude <stdio.h> 

^include <stdlib.h> 

^include <stddef.h> 

#include 〈 string.h> 

♦define _GetParam(ptr) ((*(ObjectLiatPtr)ptr).params) 

*define _GetSig(ptr) {(*(ObjectListPtr)ptr).object_sig) 

孝 include "Utilities.c" 

/* 8 月号 fiyg のリストをインク^-ド拿/ 


typedef struct { 

void *blockFunc,*get_paramFunc, 

/* 実行バラメータ％潮■磡のボインタ*/ 
本 next block ； 

ハ次の通要素のポインタ*/ 
long x,y f condition ； 

} Blocks,*BlocksPtr ； 

/« ise? 縣 ^* s 体 " 

typedef struct { 

long x,y; 

)blockPar,*blockParPtr ； 

typedef struct { 

void* next_act ； 
long cond,no_con,x,y ； 

)Param,*ParamPtr; 

typedef struct { 

long pari,par2,par3,depth; 

} GPParara,*GPPararaPtr; 


typedef long blocks<void*,blockParPtr); 

typedef long get_param(void*,long depth,GPParamPtr) : 

enum { 

junction = 1000 , 
block 



add_right = 0, 
add_left, 
add_up, 

add_low 


#define map_width 64 

^define raap_height 64 

^define center_val 64 

孝 define minimara_val 1 

涂 define max_ind map_width*raap_height 

long map[map_width][map_height], 

map2[map_width][map_heightj ； 

long RegisterObject(void*,void*,void*,long,long )； 

ObjectListPtr Cons truetObject<long,void*) : 
ObjectListPtr CopyObject(ObjectListPtr )； 

void DeleteObject(ObjectListPtr )； 

ObjectListPtr GetLastObject(ObjectListPtr )； 
void StandardCreator(ObjectListPtr,void *)； 

void StandardDistructor(ObjectListPtr )； 

void* StandardCopier{ObjectListPtr) : 

void Initialize(); 

void DoBlock3(); 

void DrawRect(long,long,long )； 

void Mutatet )； 

void InitMapt void )； 

long Addlnd(ObjectListPtr ob); 

void Change(ObjectListPtr ob); 

void Exchange{ObjectListPtr obi,ObjectListPtr ob2 )； 

ObjectListPtr Getblock(ObjectLi3tPtr,long) : 

void Createblock{void 拿 this,void* param )； 

void Distructblock(void* thi3) : 

void* Copyblocklvoid* this )； 

long ablock(void*,blockParPtr )； 

long aGetParamlvoid*,long,GPParamPtr )； 

long AddMap(long,long,long )； 

ObjectListPtr IndList[max_indl ； 
long total=1,wx,wy,ox,oy,wpos, 

foots[max_indj, 
dep[max_indl,IndCount; 


92 

void Initialize(void) 


93 

( 



94 

long 

i ； 


95 


allmem {)； 


96 


screen{1,3,1,1J; 

97 


for( i = 0; i 

\= max ind; i++ ) { 

98 


IndList[i] = NULL; 

99 


) 


100 


InltMap ()； 


101 

J 



102 




103 

void 

main() 


104 

( 



105 

long 

i,x,y,siz = sizeof(Blocks )； 

106 

Param 

tmpP ； 


107 




108 


Initialized ; 


109 

/t Registering objects 

*/ 

110 


RegisterObject(Createblock,Distructblock, 

111 



Copyblock,siz,block J ； 

112 


tmpP.next act 

: NULL ； 

113 


tmpP.cond = add right ； 

114 


i = 0 ； 


115 


for( y = 0; y 

!= map_height ； y++ )( 

116 


for{ x 

= 0; x != map_width; x++ ) { 

117 



tmpP.cond = rand" *4/RAMD_MAX; 

118 



tmpP.x = x ； 

119 



tmpP.y = y ； 

120 



IndList[i] = ConstructObject(bLock 

， & trapP) : 



121 



i + + ； 

122 


} 


123 

124 


do { 


125 


DoBlocks{) ； 

126 


Mutate{) ； 

127 


)while( !kbhit()) : 

128 


return ； 


129 

1 



130 




131 

void 

DoBlocks(} 


132 

{ 



133 

long 

i.x.y; 


134 

blockPar ap; 


135 

BlocksPtr tmp ； 


136 

GPParam 

8P ； 


137 


IndCount = 0 ； 


138 


i = 0 ； 


139 


for( y = 0; y 

!= map_height ； y++ ) { 

140 


for( x 

=0 ； x != map_width ； x++ ) { 

141 



ap.x = x ； 

142 



ap.y = y ； 

143 



if( IndListtiJ != NULL ) { 

144 



tmp = (BlocksPtr)((*IndLis 

t[i] 

.param3) 

; 


145 



((blocks 零） { 拿 tmp}.blockFunc 

)(IndList[i], 

&ap )； 


H6 



) 

147 



i + +； 

148 




149 


} 


150 


for( x = 0; x 

!= map_width ； x++ ) { 

151 


for( y 

= 0 ； y != map_height; y++ ) { 

152 



DrawRect(x,y,raap[x][y]) ； 

153 


) 


154 


) 


155 

} 



156 




157 

void 

DrawRect(long 

x,long y ,long val) 

158 

{ 



159 

long 

col ； 


160 


if( val > 127 

)( 

161 


val= 

127 ； 

162 


} 


163 


col=rgb{val/4,val/4,val/4 )； 

164 


fill(x*8,y*8,x*8+7,y*8+7,col )； 

165 

} 



166 




167 

void 

Mutate() 


168 

( 



169 

long 

i = 0 , x, y ； 


170 


for( y = 0; y 

!= map_height ； y++ ) { 

171 


for( x 

=0 ； x != map_width ； x++ )( 

172 



if ( map[x 1[y] < minimam val ici 

173 



i != 0 ) { 

174 



DeleteObject(IndList[i 】 }; 

175 



IndList[i] = CopyObject{In 

dList[i-l]) ； 



176 



} 

177 



if{ rand() < RAMD_MAX/60 ) 

178 



Change(IndList[i]); 
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void 


void 


179: 

) 

180 ： 

181: 
182 

183 

184 

185 

186 

187 

188 

189 

190 

191 

192 

193 

194 

195 

196 

197 

198 

199 

200 
201 
202 

203 

204 

205 

206 

207 

208 

209 

210 
211 
212 

213 

214 

215 

216 

217 

218 

219 

220 
221 
222 

223 

224 

225 

226 

227 

228 

229 

230 

231 

232 

233 

234 

235 

236 

237 

238 

239 

240 

241 

242 

243 

244 

245 

246 

247 

248 

249 

250 

251 

252 

253 

254 

255 

256 

257 
_block; 
_ 258 

259 

260 
261 
262 

263 

264 

265 

266 

267 

268 

269 

270 

271 

272 

273 

274 

275 

276 

277 

278 

279 

280 
281 
282 

283 

284 

285 


if( rand() < RAND_MAX/30 &.!c i != 0 
Exchange{IndList[i],IndLia 


Change(ObjectListPtr ob) 


void 


long i; 
GPParam gp; 
0bjectLi3tPtr 
BlocksPtr 


Pa ram 


tmpP; 

trapA 


opl,op2,op3; 
tmpA ； 


(BlocksPtr)((<ob).params )； 
gp.depth : 0; 

((get_param*)(*tmpA).get_paramFunc)(ob,9999,&gp) : 

i = gp.depth; 

if( i < 2 ) return ； 

i = (doub1e)rand{)/RAND_MAX *(i-2) +1 ； 
opl=Getblock(ob,i-1); 
op2 = Getblockt ob,i )； 
op3 = Getblock(ob,i + 1 )； 

(*(BlocksPtr)({*op2).params)).next_block = NULL ； 

DeleteObject(op2 )； 

trapP.next_act = op3 ； 

tmpP.cond = 0; 

tmpP.no_con =-1; 

if( rand() > RAND_MAX/2 ) { 

op2 = CoastructObject(block,&tmpP) : 

)else { 

op2 = ConstructObject( junction , ittrapP); 

} 

{*(BlocksPtr)((*oplJ.params)).next_block = op2 ； 


Exchange(ObjectListPtr obi,ObjectListPtr ob2) 


286 

287 

288 

289 

290 

291 

292 

293 

294 

295 

296 

297 

LL ) { 

298: 

.next block) 

299: 

300: 

301:} 

302: 

303 : void* 

304 ： { 

305 : ObjectListPtr 


(*{ParamPtr)param).y ； 

( t (BlocksPtr ) GetParam(this)).condition = 

((double)rand()/(RAND_MAX+1))*4 ； 
if( («(ParamPtr)param).next_act != NULL )( 

( 拿 （ BlocksPtr)_GetParara(this)).next_block = 
(*(ParamPtr)param).next_act ； 


Distructblock(void* thi3) 


if( 


{ t (BlocksPtr)_GetParara{this)).next_block != NL 
DeleteObject{{*(BlocksPtr)_GetParam(this)) 


StandardDistructor(this )； 


Copyblock(void* this) 


newObject ； 


long i; 

GPParam gp; 

ObjectListPtr opA1,opA2 , opA3,opBl,opB2,opB3 ； 

BlocksPtr tmpA,trapB ； 

tmpA = (BlocksPtr)((*obl).params) : 
gp.depth = 0 ； 

(get_param*)(*tmpA)•get_paramFunc)(obi ,9999 ,&gp )； 
=gp.depth; 

trapB = {BlocksPtr)<(*ob2).params); 

(get_param<}(*tmpB).get_pararaFunc){ob2,9999,&gp )； 
f( i > gp.depth ) { 
i = gp.depth; 

=(double)rand()/RAMD_MAX«(i-1)+1 ； 
opAl=Getblock(obi,i-1 )； 
opA2 = Getblock(obi,i>; 
opA3 = Getblock(obi,i+1); 
opBl=Getblock(ob2,i-1) : 
opB2 = Getblock(ob2,i); 
opB3 = Getblock(ob2,i+1 )； 

(*(BlocksPtr)((*opAl).param3)).next_block = 

opB2 

if( opA2 != NULL ) { 

(«(BlocksPtr)((*opA2).params)).next_block = 

opA3 

) 

{ 本 {BlocksPtr){(*opB1).params)).next_block = 

opA2 

if( opB2 != NULL ) { 

(*{BlocksPtr)({*opB2).params)).next_block = 

opB3 

) 


ObjectListPtr Getblock(ObJectListPtr op,long depth) 


306 



newObject = 

StandardCopier< this}; 

307 



if( 

{*(BlocksPtr) GetParamt this)).next_block != NU 

LL ) 







308 ： 




( 窣 （ BlocksPtr)(*newObject).params}.next_blo 

ck = 







309 






CopyObject{( t (BlocksPtrJ_GetParam( 

this)] 

.next_block) 

； 



310 



» 




311 



return( 

newObject ) : 

312 


) 





313 







314' 


long 

ablock(void* 

this.blockParPtr parm) 

315 


( 





316 


BlocksPtr 


tmp ； 


317 


long 

tx,ty,ret = 

0; 

318 







319 



tmp 

=(* ( BlocksPtr)_GetParam(this H.next_block ； 

320 



tx = 

(*parm) 

• x ； 

321 



ty = 

(«parm) 

• y; 

322 



switch! 

(*{BlocksPtr)_GetParara(this)).condition ) 

( 

323 

324 





case 

add_right : 

AddMap(tx,ty,1 )； 

325 






AddMap(tx+1,ty,-1 )； 

326 






break; 

327 





case 

add_left : 

328 






AddMap{tx,ty,1 )； 

329 






AddMap(tx-1,ty,-1) : 

330 






break ； 

331 





case 

add_up : 

332 






AddMap(tx,ty,1); 

333 






AddMap(tx,ty-1,-1 )； 

334 






break ； 

335 





case 

add_low : 

336 






AddMap(tx,ty,1 )； 

337 






AddMap< tx,ty+1,-1 )； 

338 






break ； 

339 



} 




340 



if( 

tmp 

)( 


341 





ret 

=({blocks*I 

342 






(*(BlocksPtr)_GetParam{tmp)).block 


343 

344 

345 

346 

347 

348 

349 

350 

351 

352 

353 


long 


return(0) : 

} 

return( ret ); 


aGetParam(void* this,long depth,GPParamPtr gp) 


ObjectListPtr 

tmpA 


tmpA ； 
op; 

while( depth > 
tmpA : 


(•< BlocksPtr)((*tmpA).params)).next 


if( tmpA == NULL ) 
break; 

) 

depth— : 


BlocksPtr tmp ； 

if( depth == 0 ) { 

( tgp). pari=(*(BlocksPtr)_GetParam(this)) 

.condition; 

354: (*gp).par2 = block ； 

355: return( 0 ); 

356: } 

357 : depth--; 

358: («gp).depth ++； 

359: trap s (*(BlocksPtr)_GetParam(this)).next_b!ock ； 

360 ： if( tmp ) { 

361: ((get_param«) 

362 : (*(BlocksPtr)_GetParam(tmp" .get_paramFunc 


)(tmp,depth,gp); 


return( tmpA ); 


InitMap() 


long 


J ; 

for( i = 0 ； i != map_width; i + + ) { 

for( j = 0; j !s map 一 height; j+4 
map[i][j] = center_vai; 
map2[i][jl= 0 ； 


Createblock(void* this,void* param) 

(*{BlocksPtr)_GetParam(thi3)).blockFunc = 
ablock ； 

(*(BlocksPtr)_GetParam(this)).get_paramFunc 
aGetParara ； 

(*(BlocksPtr)_GetParara{this)).x = 

(*(ParamPtr)param).x ； 

( *(BlocksPtr>_GetParara{this)).y = 


363 

) 




364 

return( 

0 )； 

365 

} 




366 





367 

long AddMap(long x,long y, long 

368 

( 




369 

if< 

X 

> 

map_width ) { 

370, 




x -= raap_width+l : 

371 

} 




372 

if ( 

X 

< 

0 ) { 

373 




x += map_width ； 

374 

} 




375 

if( 

y 

> 

map_width ) { 

376 




y -= map_height+l 

377 

} 




378 

if( 

y 

< 

0 ) { 

379 




y += map_height ； 

380 

} 




381 

if( 

val 

< 0 Stic maptx] [y] 

382 




return ； 

383 

} 




384 

map[x][yj += val; 

385 

} 
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•新製品紹介 • 


SX-WINDOW ver.3.1 


8月下旬に 「 SX-WINDOW ver .3.1 開 
発キット」が発売された。5インチフロッピ 
ーディスク1枚と CD - ROM 1 枚付きの書籍 
である。この書籍は以下の2つの役割を持つ 
ている。 

• SX - WINDOW のソフトを開発するため 
の環境を補強する 

• SX - WINDOW © フリーソフトウ エア/ 
シェアウェアを配布する 


開発環境の補強 


開発キットという名称はついているが， 

この書籍だけで SX - WINDOW の開発環境 
がすべて揃うわけではない。すでに開発環 
境を持っている人が，それを補強するため 
のソフトウェアが収録されている。 SX - 
WINDOW ver .3.1 の開発を行うためには 
このキットと Workroom が必要である。 

以下の3つが付属フロッピーディスクに 
入っている （ CD - ROM にも入っている）。 
•SX31KIT 

SX-WINDOW ver .2.0 の開発環境しか 
提供しなかった Workroom SX -68 K の開 
発環境を， SX-WINDOW ver .3.1 に対応 
させるためのヘッダとライブラリである。 
•libsxc 

libc を， SX - WINDOW の開発にも使用で 
きるようにしたものである。生の XC ライブ 


Tamura Kent 。 田村健人 


麵就 1 



m. 

ラリや lib では SX - WINDOW 開発に使える 
関数はごく一部に限られていたが ， libsxc 
ではほぼすベての関数を利用できる。ソー 
スを書くときに特に意識しなくても，リエ 
ントラントな実行フアイルを作成できる。 
libsxc は libc を含んでいるので，そのまま最 
新の libc としても利用できる。 

•callno header 

C 言語での SX コール呼び出しを，ライブ 
ラリを通さずに行うためのへッダフアイル 
である。これを用いるだけで， ソースの 変 
更はほとんどなしにプログラムをコン パク 
卜で•高速にすることができる 。 Workro 
om のヘッダでも，「追補版 SX-WINDOW 
プログラミング」のヘッダでも利用できる。 
libc の __ IOCS_I N LINE 」__ DOS _ INLINE _ 
と同じようなものである。 

開発関連で上記以外に本に印刷されてい 
るのは， SX - WINDOW プログラミングの 


SX-WINDOW ver .3.1 開発キットの不具合 


8月末に弊社から発売されました書籍 「 SX - 
WINDOW ver ,3.1 開発キット」添付のフロッピー 
ディスクのフォーマッ トが作業上の手違いから 
I .2 M ノくイ トの IBM フォー•マッ トになっていまし 
た0 

Human 68 k ver .3.0 以降をお持ちの方の場合, 
FDDEVICE . X を組み込むことで問題なく添付 FD 
をご利用いただけます。 

手順は CONFIG . SYS に， 

DEVICE =¥ SYS ¥ FDDEVICE . X 
のような丨行を加えるか，起動時のコマンドラ 
インから， 

A>FDDEVICE 

と打ち込んで起動させます。これで添付 FD をア 
クセスすることができるようになります 。 FDDE 


VIE . X に関して，詳しくは Human 68 k のマニユア 
ルをお読みください。 

Human 68 k ver .2. xx しかお持ちでない場合， 
フリーソフトウェアの 9 scdrv . x を使用すると， 
同様にご利用いただけるようになります (9 scd 
rv . x は NIFTY - Serve などバソコン通信で入手す 
ることが可能です）。 

また， Human 68 k ver .3.0 以降をお持ちでなく， 
かつ， 9 scdrv . x を入手できない場合，以下の宛先 
まで購入された FD をお送りいただければ Huma 
n 68 k フォーマツトの FD をお送りいたします。 

〒103東京都中央区日本橋浜町 3-42-3 

ソフトバンク株式会社出版事業部 
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開発キット 


基礎的な解説, ver .3.1 でのプログラミング 
例， SX-WINDOW ver . 3 . 1までの全 SX コ 

ールのリフアレンスマニュアルである。 

プログラミング例では，階層ウインドウ, 
静止画の伸長と圧縮，動画 ( CGA ファイル） 
の再生と作成の解説がされている。 IVM 用 
の画像モジュールの作成方法には触れられ 
ていないが， CD - ROM のほうにフリーソフ 
卜 のモジュールのソース があるのでそれを 
参考にすればなんとかなるだろう。 

SX コールリフアレンスは残念ながら 
FSX . X , IFM . X , IVM . X のコールだけが 
対象で， SXCON . X に関しては載っていな 
い。インラインのかな漢字変換やコマンド 
シェル上のプログラムの実行に関しては謎 
のままである。これらの機能は「シャー" 1 ° 
ン」というーアプリケーションの機能であ 
る， t いうことなのだろう。また ， Work 
room と同じく未公開コールについては一 
切載っていない。 


ソフトの配布 


付属の CD - ROM にはフリーソフトウエ 
アによるさまざまな SX アプリケーシヨン 
が収録されている。これには「集大成」と 
いう言葉が実によくにあう。 QuTERM , 
ViSON , grroot のような超メジャーソフト 
から， mvsi . x のようななんの役にも立たな 
いものまで200本弱のソフトが CD - ROM に 
収録されている。添付フロッピーディスク 
には計測技研の CD - ROM ドライバの機能 
限定版 t フリーソフトの SCSI ドライバ 
SUSIE が入っているので， CD - ROM ドラ 
イバを持っていなくても大丈夫である。こ 
れらのドライバでも認識できないようなひ 
ねくれた CD - ROM ドライブを持っていた 
場合は，自分の不幸を呪うしかない。 

咋年秋発売の 「Free Software Selection 
Vol .2」 は収録作品を募集する形態だった 
が，今回は NIFTY-Serve と Network SX 
NG * 1 にあるソフトの作者に収録許可を得 
るかたちで収集されており，収録内容は充 
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CD - ROM に収録されているソフトー覽 


実している。多くのソフトが ソースと 共に 
収録されているので，プログラミングの参 
考になる と 思う。 

CD - ROM には基本的にアーカイブが解 
かれた状態で置いてあるが，ビル.ゲイツ 
と ISO の呪いによりファイル名は 8. 3形式 
である。よって， CD - ROM 上では実行でき 
ないソフトが多い。付属のインストーラが 
ハー ドデイスタに コピーす るときに本来の 
名前に戻してくれる。 

たとえば， IVM 用のモジュールだけでも 
MAG / MAKI / Pi / CUT / GIF / PIC 2/ SC 8/ 
ZAUt , とても充実している。 

手前味噌であるが，本誌付録ディスク「も 
みじ狩り PRO -68 K 」 に収録されたシャーぺ 
ン外部コマンド iiarlk のバグフイクス版も 
ある。 

gcc(based on 1 .42)/ HAS / hlk の最新 
版， gcc - 2.6.3 ベースの C / C++/Objective 
- C コンパイラや libg ++_2.6.2 の移植版も 
入っているので， SX - WINDOW とは関係 
なく Human 68 k の開発環境を充実させる 
こともできる。 NEmacsiiMule は SX-WI 
NDOW でもコマンドシエルでも実行でき 
る。 


*1 「たった2力所？」と思われるかもしれない 
が， SX - WINDOW のソフトはこの2力所でほとんど 
揃ってしまうらしい。 


まとめ 


SX - WINDOW を使っている人にとって 
は極上の一品である。 SX - WINDOW を使 
っていなくても， Human 68 k の開発環境と 
Mule のために買ってしまってもいいかも 
しれない。 

ぜひ CD - ROM から滲み出る SXer の情熱 
と怨念を感じてほしい。 

SX-WINDOW ver .3.1 開発 キット 

吉沢正敏/牛島健雄/西田文彦/小浜純著 
5,800円（税込み） ソフトバンク刊 
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から，その気になれば，かなり広い画面が 
とれます。 SX - WINDOW 用として私が CR 
TC.X (1994 年7月号の付録ディスクに収 
録されています）を使って作った画面モー 
ドを，表にしておきます。突き詰めればも 
'っといきますが，十分見やすいレベルでこ 
こまでいけました（このあたりの詳しいこ 
とは1994年6, 9月号を参照してください）。 

ドットピッチは0 .28 mni 。 最近では当たり 
前のサイズです。画面のドット数を多くす 
ると，その分，ドットピッチが小さいほう 
が文字がくっきり映ります。これだけ小さ 
いサイズであれば， X 680 x 0 では十分でしよ 
う。 テレビ 画面は，どちらかというとドッ 
トピッチが大きいほうが綺麗に映るもので 
すが，映りはさほど悪くありません。多少 
白っぱくなりますが，これは小さなドット 
ピッチの弊害でしよう。 

スピーカーは， 7. 7 cm 丸犁 1. 5 W 出力のも 
の が左右1個ずつ。きちんとステレオで鳴 
らすことができます。ただ ， CZ モニタの よ 
うに モニタ ケーブルだけで， パソコンの 音 
声を鳴らすこ t はできません。別系統に 
RGB 音声入力端子があるので，そこへ X 
680 x 0 の音声出力端子をつなげます。 この 
方法のほうが，音声出力に本体のノイズが 
乗りにくいですし，場合によっては， SC -55 

図背面の入出力端子 



などの MIDI 楽器を通しての接続もできる 
ので便利かもしれません。 

入力端子をまとめると， RGB 用として， 
15 pin シエルタイプが1系統。俗にいう 
DOS / V マシン用の RGB 端子ですが，変換 
アダプタが標準添付されているので， X 680 
x 0 にも問題なく接続可能です （Macintosh 
用変換アダプタも付属）。ただ，変換アダプ 
夕を使うと通常のケーブルを接続するとき 
より本体の奥行きを必要とするので注意 
が必要です。また，音声用として，先ほど 
説明した RGB 音声入力が1系統。 ほかに 
は， VHF / UHF 用 アンテナ 端子，ビデオ入 
力が2系統。出力端子は ， AV セレ ク ト 出力 
が1系統。モニタ音声出力が1系統，正面 
にステレオへ ッド ホン 端子が1系統ありま 
す（図）。 

RGB の映像入カレベルは lVp - p /75 n で 
す。 X 680 x 0 の映像出カレベルは 0.7 Vp - p / 
75 i ) ですが，特に問題ないでしよう。いまま 
での PC -98 用モニタは X 680 x 0 を接続する 
と暗くなることが多かったのですが，この 
モニタは自動的に色の濃さ，色合いをきち 
んと調整してくるので大丈夫です。これは 
映像コント ロール ウインドウを本体ボタン 
ゃリモコンで呼び出せば手動での調整も可 
能です（写真1)。 


高解像度の SX - WINDOW も楽しんてみ 
たい。だけども， 15 kHz が映るモニタは残 
してぉきたい。すでにゲーム機だって15 
kHz だし，ゲーム基板だってある。 X 680 x 0 
のゲームだってときどき 15 kHz でやりたく 
なるし，テレビやビデオや LD だってある。 

「ハイスキ ヤンのモニタとテレビを別々に 
買いなさい j といいたい！：ころですが，住 
宅事情もあるでしよう。そこまでモニタに 
こだわってないという人もいるかもしれま 
せん。そんな人にぴったりなモニタが NEC 
から発売されました。まるで， X 680 x 0 シリ 
ーズのために作ったのではないの？ とい 
えるようなこのモニタ。正直， CZ モニタを 
愛用してきた人が，買い換えるのにちよう 
どいいモニタです。値段も79,800円で，コ 
ス ト パフォーマンス も最高です。 


表示機能ほか 


対応周波数は水平15 .5 kHz 〜 65 kHz / 垂 
直 55 Hz 〜 90 Hz までです。 X 680 x 0 で作れ 
る，ほとんどの画面モードを網羅していま 
す。これだけの領域があれば， ゲームから 
SX - WINDOW でのメガデイスプレイまで 
十分です0インタレースも 90 Hz まで垂直同 
期を上げれば，ちらつきが少なくなります 
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RegO = 
Reg I = 
Reg 2 = 
Reg 3 = 
Reg 4 = 
Reg 5 = 
Reg 6 = 
Reg 7 = 
Reg 20 = 
HRL = 


インタレースモード 
ドットクロック 
水平表示 
水平 パルス 
水平 バックポーチ 
水平 フロントポーチ 
水平同期 
垂直表示 
垂直 パルス 
垂直 バックポーチ 
垂直 フロントポーチ 
垂直同期 


ノンインタ レース 

34.776 MHz (69/2) 
864 dot (24.845/£ s ) 
56 dot ( 丨 .610；/ s ) 
56 dot ( 1.610パ s ) 
32 dot ( 0.92 0# s ) 
28.98634.500 kHz 
648 line ( l 8.783 ns ) 
2 line ( 0.058 ns ) 
I 4 line ( 0.406 ns ) 
0 line ( 0.000 ns ) 
19.246 ms 51.958 Hz 


表 PC - TM 151 メガディスプレイ計画 


インタ レー 

スモード 

インタ レース 

ドットクロック 

34.776 MHz (69/2) 

水平表示 


952 dot (27.375^ s ) 

水平パルス 


72 dot ( 2.070 // s ) 

水平 バックポーチ 

I 04 dot ( 2.991 パ s ) 

水平 フロン ト ポーチ 

l 6 dot ( 0.46 0# s ) 

水平同期 


32.896 //s 30.399 kHz 

至直表不 


7 l 4 line(l 1.744 ns ) 

垂直パルス 


2 line ( 0.066 ns ) 

垂直 バックポーチ 

I 4 line ( 0.461 ns ) 

垂直 フロントポーチ 

0 line ( 0.000 ns ) 

垂直同期 


12.287 ms 81.388 Hz 

RegO = 

142( 8 e ) 


Regl = 

8( 8) 


Reg 2 = 

17( II ) 


Reg 3 = 

136( 88) 


Reg 4 = 

372(174) 


Reg 5 = 

K 1) 


Reg 6 = 

15( f ) 


Reg 7 = 

372(174) 


Reg 20 = 

26( la ) 


HRL = 

0 




写真3 サイドピンの設定画面 


的使いやすいのですが，いちいち 
調整するのはやっぱり大変です 
(ちなみに映像コン トロールは 各 
入力につき1種類ずつ設定できま 
す )。 

したがって，とりあえず SX-W 
INDOW の画面モードなどを設定して，最 
後に標準の画面モードを登録するのがベス 
卜でしょう。こうなると問題は， X 680 x 0 の 
ゲームなどで，好き勝手に画面モードを作 
っているときでしようか。メモリが足りな 
くなることがあるので注意が必要なのです。 

それでもほかのパソコンで，メジャーな 
ものは ROM に入っているようで，デイスプ 
レイセレクタ などを利用して， PC -9801 と 
切り替えたりしても問題はないでしょう。 

なお，わかる人だけしか意味がわからな 
いかもしれませんが， RGB 入力はシンクオ 
ングリーンや C - SYNC でも可能です。これ 
に自動輝度設定機能があるとなると……。 


まとめ 


映りなどは，最近のモニタに比べる！:， 


あまりいいほうではありません。調整もあ 
まり細かくできないので，多少，エツジが 
湾曲することもあります。細かい問題はい 
ろいろあります力 ? ，1世代前の CZ モニタに 
比べたらずっと綺 M です。 

値段もかなり安いし，いろいろなハード 
をつなげることができます。複数のパソコ 
ンを1台のモニタで共有すると，なかなか 
すべてを綺麗に映すことはできませんが， 
だいたい丁度いい感じで設定されていると 
思います。ここまで，そのまま CZ モニタと 
して置き換えることができ，さらに機能が 
増えているものはほかにありませんからね。 
■ S 端子など， CZ モニタにはとうとうつかな 
かったものがあるのも魅力です。 

あとは，色が黒で， X 680 x 0 用のテレビコ 
ン トロ ール 端子さえあれば，完璧だったん 
ですけどね（笑)。 


◎映保テジタルコント□-ル 
0 SD 於了 

屬ル tt 
コントラス! - 

ホワイト 7 f V FS ▲ 
ホワイ'〖.パ'ラ:ノ7貴 N 0 


また，映像コントロールウインドウ以外 
にも画面コン トロー ルウインドウが呼び出 
せ，水平/垂直のサイズゃ位置，サイドピン 
の調節などができます（写真2)。サイドピ 
ンというのは，画面の左右が樽型に丸くな 
るか否かという設定です（写真3 ) 。 X 680 x 
0の画面モードは，設定しないと歪んでしま 
いますが，画面コントロールウインドウで 
設定すれば問題はありません。ただし ，X 
680 x 0 の画面モードは水平のブランキング 
時間が妙に長いため，普通のモニタでは横 
いっぱいに広げることができません。限界 
まで広げすぎると，横エツジがふにゃふに 
ゃになってしまうのです。したがって，通 
常の画面モードを利用すると，多少狭くな 
ってしまいます（特殊な常駐ソフトを作れ 
ば問題ないのですが……)。 

あ！:，画面サイズは型番からわかるとお 
り，15インチです。モニタの大きさは 37 cra 
(幅) X 41 cm (高さ） X 43 .lcm (奥行き）， 
重さは 14.9 kg です。 


画面設定のコツ 


このモニタは最近のマルチシンクモニタ 

の例にもれず，同期周波数に合わせて，画 
面の設定をメモリすることができます。 

X 680 x 0 の標準の IOCS の 画面モードは2 
つあります。ひとつは 15 kHz のモードと， 
もうひとつは 31 kHz のモードです。 24 kHz 
もあります力 ? ，これが使われることは少な 
いでしよう。設定の例としては， SX-WI 
NDOW 用にノ ンインタレースとインタレ 
ースでの最大サイズを定義すると，あわせ 
て X 680 x 0 だけで4つ， 24 kHz を利用するな 
ら5つ必要です。編集室で試したところ5 
つの記憶が限界のようで，これ以上設定し 
ようとすると，先に設定したものから忘れ 
てしまいました。また，メモリするかどう 
かを自分で選択できず，画面上に画面コン 
ト ロールウイン ドウを出した瞬間からメモ 
リされてしまうので，そのときだけ合わせ 
るということができないのが残念です。画 
面 コントロールウインドウの 操作は，比較 
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1 ■ パイオミラクルぼくってウパ I j より ©I988KONAMI ALL Rights Reserved 


PCM 8 用 ■ バイオミラクルぼくつで 5 パ！ Sahara Masaharu JJjJp 


1 ■ツイン ビー ヤッ ホー！ j より ©I995KONAMI All F 

Z-MUSIC ver .2.0 *T1 f 一 ^ 編一 !■ 

君に 25 つために 

lights Reserved 


Z-MUSIC ver .2.0 

SC -55 対応 

「闇の血族」より ©SYSTEM SACOM 

^^1^3 令刀 ^^^^ 1 ^^ 1 ^^"^^^ YamazakiMiki 。 山崎幹生 

ic M -S verE- ° TIME STREAM — _ 松尾直樹 


音楽の秋。今月はゲー厶ミュージックを中心に4曲お送りしましよラ。昔懐かしいフ 
ァミコンサウンドから最新の「ツインビーヤッホー丨 j ， マサ斎藤氏の名作「闇の血 
族」，さらに SC -88 用のデータも掲載します。 


合言葉はゥパっ 一 ! 

まずは1曲め，内蔵音源の元気なサンバ 
調のゲームミュージックからお届けします0 
コナミのファミコン ゲーム 「パ、イオミラク 
ルぼくってウパ！」のメインテーマです。 

原曲は，いまとなってはビンテージサウ 
ン ドの地位を確立しつつある ファミコン 
PSG によるものです。これを佐原君は AD 
PCM ラテンパーカッシヨンを力 n え，テイン 
バー ノ ぐ 一 卜はオリジナルサウンドのイ メー 
ジを踏襲した FM 音源音色でリニューアル 
してくれました。 

聞いてみるとそんなにパート数は多くな 
いのにとても深みと広がりのある演奏に聞 
こえますね。これは古くからの本コーナー 
読者にはお馴染み，デイレイとデイチュー 
ンテクによるものです。たとえば，この曲 



- しい w 

あたし“、脱にぶ-，かる晾がい光の松をおばろげに 
じて、；^ く卜|を即いた。 

M か .>* i ■の扣の中 K 、体が浮かんてるみたいな-- 

闇の血族 

S8 0h! X 1995.10. 


では チヤン ネル1〜3の3 チヤン ネルをメロ 
デイに振り分け，これを左，中央，右のパ 
ン ポットにスプリットしています （3 チヤン 
ネルとは贅沢ですね）。それぞれを微妙にピ 
ッチを変えて（デイ チューン テク），いちば 
ん音量を小さくしたパートを他パートより 
もやや遅らせて（デイレイテク）演奏させて 
います。 

ただでさえ少ないチヤンネルを余計に使 
ってしまうのが難点ですが，エフエクタの 
ない FM 音源にぉいて分厚い響きを作り出 
すための必須テクです。 

さて，演奏には Z - MUSICver .2.0 のほか 
に PCM 8. X と「 Z - MUSIC システム ver 2. 0」 
(ソフト バンク 刊）に収録されている AD 
PCM 音フアイルが必要です0これらをセッ 
トアップした環境でリスト1の AD PCM 

コンフイ ギユ レーシヨンファイル *1 を入 

力し， 

A>ZPCNV filename.CNF 
として ZPD を作成してくだ’さい。次にリス 
卜2の曲データ， ZMS フアイルを行番号抜 
きで打ち込み， 

A>ZMUSIC -Q filename.ZMS 
を実行してください。このときの出力がリ 
スト3と一致していれば正しく入力ができ 
ています。間違っていたら間違っている卜 
ラックをチェックしてみましよう。 


入力した ZMS に間違いがないことを確 
認できたら， 

A>ZP filename 
で演奏できます。 

* IAD PCM コンフィギユレーシヨンは編集 
室で多少修正を施しました。 

合言葉はャッホー！ 

お次は SC -55( GS 音源）用の曲です。「ツ 

イン ビー ヤツ ホー！ 」 よりステージ 6の テーマ 
「君に会うために……」をお届けしましょう。 
「ツイン ビー ヤッ ホー！ 」 の曲は一度聞いた 
ら耳から離れないメ ロディアスソングが多 
くて，そう，ゲームミュージックの原点と 
もいえる魅力を持っています。 ステージ1 
〜3の曲とかの途中の盛り上がりでのお約 
束の転調，「お約束」とわかっていながらも 
聞いてて思わず熱〈なってしまいます。ァ 
レンジバージ ヨ ン CD のほうもいいのでぜ 
ひ一度聞いてみてください。できたらコピ 
一に拙 i 戦するのもいいかも。 

さて，森上君の選んだこの曲はオーケス 
トラポップス的な構成の，実に音楽性の高 
い曲です。ひとつの楽器がひとつのパート 
を演奏するのに留まらず，曲の進行に応じ 
てバックに回ったりリードに回ったりして 
います0リリカルでありながらも同時に大 
















変技巧的なのです。こういうオリジナル曲 
ができれば，一人前なんでしょうが難しい 
ですよねぇ。 

曲の出来は限りなく満点に近く，安心し 
て聞けます。ただし SC -55 の発音の関係か 
らか中盤の盛り上がりが原曲よりややおと 
なしめです。 

演奏には SC -55 が必要です。 SC -55 mkII / 
SC -88 ではややニュアンスが異なって演奏 
されます。 

懐かしの「ちょっとため息 J 

次は システム サ コムの 名作アド ベンチヤ 
一「闇の血族」より「自己紹介」のテーマです。 

この通称「闇ケツ」，前編は殺人ミステリ 
一， 後編はサイキックアクションという一 
風変わった作品でした。このゲームの主人 
公魅由の口癖「はふ，ちょっとため息 j は 
X 68000 ユーザーの間で「闇ヶツ j 語として 
広まり，密やかなブームにもなりました。 
この「自己紹介」はそんな思い出'深いこの 
ゲームの冒頭曲です。ゲームでは迫力の才 
—プニング終了後，この曲をバックに主人 
公魅由が （AD PCM で）かわゆく （!？） 自己 
紹介をしだします。 

MT -32 で演奏されていた原曲を同系の G 
S 音源音色にグレードアップした感じので 
きあがりで,実にそつなくまとまっています。 

A メ ロの Saw Wave はオクターブユニゾ 
ンでジユージユーしたシンセ 臭い ハーモニ 
一を作り出しています。これがなんとも LA 
音源 ( MT -32) ぽくていいですね。 

A メ ロ — B メ ロ — C メ ロの展開がいカリニ 
も作曲者故斎藤学氏らしいです。 


演奏には SC -55( GS 音源)が必要です。編 
集室で SC -55 mkII / SC -88 での正常な演奏 
を確認しました。 

時の流れに身をまかせ 

Oh!X LIVE ではすっかり常連顔になり 
ましたぉ馴染み松尾君の作品です。今回は 
ぉ得意のフュージョンネタを SC -88 で送っ 
てきてくれました。カシオペア 「TIME 
STREAM 」 です。 

カシオペアの曲は野呂一生が弾くギター 
がリードパートとなる場合が多いですよね。 
局面局面で微妙にニュアンスが変化するこ 
の野呂ギターをいかにリ アルにコピーす る 
かが， DTM フリークにとっては最大の難 
問であり「やりがい」でもあるのです。松 
尾君もこれには相当苦労したようで，この 
パート（トラック1, 9) は披張ピッチモジュ 
レーシヨ ン，拡張 ARCC ， ベロ シティ シーケ 
ンスなどの複数の Z-MUSIC の特殊機能を 
駆使して野呂ギター再現を試みています。 

それと，このデータはバックパートも念 
入りに作られています。速いテンポの曲を 
聞くときはそれほど目立ない演奏の「緩 
急」も，スローテンポの曲では非常に重要 
なファクターになります。聞き手を引きつ 
けるためには， スロー テンポの曲をシーケ 
ンスするときは特に（ハーモニー感ももち 
ろんですが)，演奏に感情/情緒を盛り込む 
ことが必要不可欠になってくるでしよう。 
そうでないとただの遅い曲という印象を聞 
き手に与えてしまいかねません。そういう 
意味でも今回のデータは大変完成度が高い 
ものになっています。特にリズムとピアノ， 



CASIOPEA 


ここまで気合入れる必要があるのかと思う 
ほどリアルに再現されています0 

リストはチョット長めですが気合を入れ 
て打ち込んでください。演奏には SC -88 が 
必要です。 

リストでちょっと目を引いたのが75行か 
らのエフエクトの設定部分です。 MML の 
@ E コマンドはそれぞれリパーブ，コーラ 
スのかかり具合を設定するものですが，そ 
の後ろの y 94， n はいったいなにを行ってい 
るのでしょうか0そう，ディレイエフエク 
卜の設定です。 SC -88 では SC -55 のエフエ 
クタセットに加えて新たにディレイが追加 
されました。これがコントロール94に割り 
当てられたので y 94，11としてこのディレイ 
エフエクトのかかり具合を設定しているわ 
けです。ちなみにコントロール番号91〜95 
の5つのコントロールは汎用エフエクトコ 
ントロールとして MIDI 規格で定められて 
います。 SC -88 では91番 ( REVERB ) と93番 
( CHORUS ), 94番 ( DELAY ) が使われてい 
るのです。あと残りの2つもそのうち SC -88 
などの後継で機能実装されるかもしれませ 
んね。個人的には95番にディストーション 
かなんかがほしいところですね。 （ Z . N .) 
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50 


4 

7, 

15) 









25 

/- 

51 

/ 













Oh!X LIVE in ，95 89 











: = = = = = = = = = UPA . CN'F 
adpcm_bank 1 


〇 lc = 

fck.PCM 

. 〇 ld= 

tr909ad.PCM 

old= 

housesn.pern 

o3c = 

atkt3.PCM 

o3d= 

atkt2.PCM 

o3e = 

atktl.PCM 

o2c= 

tr808Hc.PCM 

o2d= 

tr808ho.PCM 

o4e = 

conga 1.pera 

o4f= 

conga2.pem 

o5c = 

agohi.pen 

o5d= 

agolo.pem 


147: vllo4@3plo3116 

148 : bbrbrbrbb4r4 

149: ®lplo 6 pl|:e 8 g 8 ce 8 ddg 8 >b< c 8 d 8 c 8 e 8 >a<c 8 >bb<d 8 >b<c 8 d 8 : | 

150 : e 8 g 8 ce 8 d 8 g 8 dd 8 g 8 c 8 e 8 >a<c 8 >bb<d 8 >gb 8 <d 8 

151: >b 8 <d 8 >gb 8 bb<d 8 >gb 8 <d 8 c 8 e 8 >g<c 8 cg>gg<a>aa<b>b< 

152: e 8 g 8 ce 8 ddg 8 >b<d 8 g 8 c 8 e 8 >a<c 8 cce 8 >a<c 8 e 8 >b 8 <d 8 >gb 8 bb<d 8 >g 

b 8 <d 8 grgrfargr 2 

153 ： o3@6plvl4| : ea<ceaea<c>a<ceaec>ae 

154: c>a<fcafa<cfcfafc>af d>b<gdbgb<dIgdgbgd>bg ecge く c>ce 8 r 8 

155 ： >b<cbb-ae ： |_2>d<d>e<e>f<f>f+<f+> 

156: [loop] 

157: /* - - - 

158: (t6) /Sub 2 
159 ： [do)@k-3 

160 ： «s5®ra30«h36p2 

161: vilo4« 303116 

162 : bbrbrbrbb4r4 

163 : dlo 6 p 2 | ： c 8 c 8 >g<c 8 >gbb 8 g g 8 b 8 a 8 <c 8 >ea 8 egb 8 gg 8 b 8 <：| 

164 : C 8 c 8 >g<c 8 >g 8 b 8 bg 8 g 8 a 8 <c 8 >ea 8 egb 8 dg 8 b 8 

165 : g 8 b 8 dg 8 gdg 8 dg 8 b 8 g 8 g 8 eg 8 gg>gg<a>aa<b>b< 

166 : <c 8 c 8 > 2 <c 8 >bgb 8 gb 8 b 8 a 8 <c 8 >ea 8 ea<c 8 >ea 8 <c 8 >g 8 b 8 dg 8 dgb 8 ds 

8 b 8 <ererderer 2 

167: o3®6p2vllrl6.| : ea<ceaea<c>a<ceaec>ae 

168: c>a<fcafa<cfcfafc>af d>b<£db£b<dIgdgbgd>bg ecge<c>ce 8 r 8 

169: >b<cbb-ae：I 2>d<d>e<e>f<f>f+32 

170: [loop] 

171：/* - 

172 ： (T7) /Back 1 
173 ： [do] 

174: rl»ml0es2«k+5 

175 ： rlrlrlr2«7vl 211607 gd>bgd>bgd 

176: rirlrlr2g>gg<a>aa<b>b< 

177: rlrlrlr2. 

178: c8d8| : eerere-ee-er>a8<c8e8ffrfrerf>a4r8a8I 

179: bb-rbrb-bb-b8<c8d8>b8<c>grg8grag8< <e-ee-dc>g:| 

180: ddrdrcdc >d<d>e<e>f<f>f+<f+> 

181 : [loop] 

182 ： /* - 

183 ： (T8) /Back 2 
184: rl6. 

185 ： [do] 

186 ： rlSml 09320 k>5 

187: rlrlrlr2«7vl 011607 gd>bgd>bgd 

188 : rlrlrlr2g>«i<a>aa<b>b< 

189 : rlrlrlr2. 

190: c8d8| : eerere-ee-er>a8<c8e8ffrfrerf>a4r8a8I 

191: bb-rbrb-bb-b8<c8d8>b8<c>grg8grag8< <e-ee-dc>g : | 

192: ddrdrcdc >d<d>e<e>f<f>f+<f+> 

193 ： [loop] 

194: /t - 

195 ： (t9) /Conga 
196 ： QL 

197: [do] 

198: o4v 3116 ffrf rfrff2 

199: 〇 4|: 12e8f8e8feefeee8f8：| 

200 : | : 14rerefrre : I 

201 : [loop] 

202: /« - 

203 ： (tl0) /Atfogo 
204 : @lv4 

205: [do] 

206 : 05116 ccccrcrorcccdccd 

207 : | : 12 crcrddrcrcrcdrdr：I 

208: | : 14dcdcddcd:| 

209: [loop 】 

210： /* - 

211 ： (til) /Bass &. Snare & Tom 

212 : 116v8ol[do]®rl 

213: ddcdcdrccddc< <ccde> > 

214 : oil ： 1lcrcrdr< <ce> >cddcdrcd:Idrdrcdrdcc< <ccddee> > 

215: |:8c|rrrdr< <de> > : Iddd<<ddee>> 

216: |:6c|rrrdr< <de> > : |ddddddd[loopJ 

217: I 、 - 翁 ^- 

218 ： (t!2) /Hihat 
219: (do] 

220: H6v7o2 

221 : ccd8cd8.cI :6c:|d 

222: | : 24ccd8cccc : I 

223: I : 14ccd8crcc ： |[loop] 

224 ： /* - 

225: (p) 


リスト 2 バイオミラクルぼくってウパツ！用コンフイグファイル 


52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 
81 
82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 
5r8a8! 

96 ： 

I 

97 

98 

99 


/ AR 

31, 
31, 
31, 
/* AL 
4, 


DIR D2R 
31, 

8 , 6 , 
12 , 6 , 
8 . 6 , 
FB 0M 
7, 15) 


/ AR DIR D2R 


i, 

31, 

2, 

31, 

3, 

3i , 



31, 

7. 

6, 

AL 

FB 

OM 

2, 

7, 

15) 


RR D1L TL RS MUL DTI DT2 AME 
12, 6 ， 0 ， 5, 30, 0, 2 ， 3 r 

8, 5, 0, 0, 3, 3, 0, 0 

0 ， 5，301 0, 2, 7, 0, 0 

8, 5, 0, 0, 4, 7, 0, 0 


RR D1L TL RS MUL DTI DT2 AME 
2 ， 3 ， 2, 5, 26 ， 1, 7, 0, 

2, 7, 28,1, 6, 0, 0, 0 

2, 10, 35,1, 2, 0, 0, 0 

5, 6, 0, 2,1,0, 0, 0 


/ AR 
(« 6 , 
31, 
28, 
31, 
/* AL 
0 . 


DIR D2R 
31, 

10 , 0 , 
6 , 0 , 
18, 8, 
FB OM 
7,15) 


RR D1L 
9, 0, 

9. 15, 

8.15, 
8, 9, 


TL 

6 , 

29, 

34, 


RS MUL DTI DT2 AME 
15, 39,1, 8, 5, 

1, 3, 3, 0, 0 

0 , 3 1 5, 0, 0 

1,l. 3, 0, 0 


MAIN2 

0 , 0 


MAIN2 

0 , 0 


Guitar 

0 , 0 


RS MUL DTI DT2 AME 
5 ， 54, 0,15, 3, 

0 , 0 , 7 , 0 , 0 

0 , 0 , 1 , 0 , 0 

0, 2, 7, 0, 0 


HARP 

0 , 0 


/ AR DIR D2R RR D1L TL 
(«7, 31,10, 0, 3, 

31,10, 0, 5, 5, 29, 

31 ， 10, 0, 5,1,17, 

31, 4, 5,12,10, 0, 

/* AL FB OM 
3, 7,15) 

/* --- - - 

(Tl) /Main Dt+ 
tl35 

vl3o4«k+5 

[do] 

040859 m30Qh 36116 
®3p2_2g4rgrgrgg4r418 

I : e4c4Id4g4r>a4<c>bl6rl6bl6rl6<cl6d. : I 
g4rl6dl6gl6bl6<cl6rl6cl6>bl6rl6<cl6rl6>g2*'16 
«4p2*2| : rga<cdc>bl6g.g32g+32al6e|e-16dl6rl6>a2*16 
rbbb-bb-b!6<d.Cl6rl6cl6rl6cl6dl6rl6e2 - 16 : I 
dl6el6rl6>a2^161I6bababr<cdr>gb<degag<crcr>a<crcr4 
~405p2>c8d8| : eerere-ee-er>g+»3a*21<c8e8ffrfrerf>g+«3a*4 

a*3b*9b-rbrb-bb-b8<c8d8>b8b*3<c»9>«rg8grag8<<e-ee-dc>g: 


100 
101 
102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 
5r8a8| 
lit: 

I 

112 
113 


/* 

(T2) 


ddrdrcdc «3p2_4>d<d>e<e>f<f>f+<f+> 

[loop] 


114 

H5 

116 

117 

118 

119 

120 
121 
122 

123 

124 

125 
8a8| 
126 ： 
I 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 

143 

144 

145 

146 


/Main Dt- 
vl3o4®k-5 
[do] 

o4da50m300h 36116 
»3pl_2ggr«rgrga4r418 

| ： e4c4|d4£4r>a4<c>bl6rl6bl6rl6<ol6d. : I 
g4rl6dl6gl6bl6<cl6rl6ol6>bl6rl6<cl6rl6>g2~16 
®4pl~2| : rga<cdc>bl6g.g32g+32al6e|e-16dl6rl6>a2^16 
rbbb-bb-bI6<d.ci6r 16016 r16cI6dl6r16e2~16：I 
dL6el6rl6>a2**161L6bababr<cdr>gb<degag<crcr>a<orcr4 
~405pl>c8d8 | : eerere-ee->er>«+*3a*21<c8e8ffrfrerf>gf*3a«4 

a*3b*9b-rbrb-bb-b8<o8d8>b8b*3<c*9>arg8grag8<<e-ee-do>g: 

ddrdrcdc «3pl_4>d<d>e<e>f<f>f+<f+> 
floop] 


/*- 

(T3) /Main Echo 
vl0o4rl6. 

[do] 

049354 m3Qdh36116 
®3_2ggrgrgrgg4r418 

| : e4c4Id4g4r>a4<c>bl6rl6bl6rl6<cl6d. : I 
g4rl6dl6gl6bX6<cl6rl6cl6>bl6rl6<cl6rl6>g2*16 
®4"*2 | *.rga<cdc>b 16g.g32g+32al6e|e - I6dl6rl6>a2~ 16 
rbbb-bb-bl6<d.cl6r 16016 rl6cl6dl6rl6e2"16:| 
dl 6 el 6 rl 6 >a 2 '' 161 16bababr<cdr>gb<degag<crcr>a<crcr4 
-4@5>c8d8| : eerere-ee-er>g+«3a*21<c8e8ffrfrerf>g+*3a*45r 

a*3b*9b-rbrb-bb-b8<c8d8>b8b*3<c*9>grg8«rag8< <e-ee-dc>g: 

ddrdrcdc «3_4>d<d>e<e>f<f>f+<f+> 

[loop) 

/* - - - - - -—* 

(t4) /Bass 
[do] 

d2vl 503116 
Wr*rgrgffr8. >gg<g>g< 

189q2c.>g.<c>b.g.ba.e.all6grgrgl8b.< 

| : c.>g.<o>b.g.ba.e.ag.a.b<：I 
d. >g . <d>g . <d.>g ： <c.>g.<c>g.a.b< 

c.>g.<c>b.g.ba.e.ae.a.eg.d. 2 d.g.<dl16crcrgcrcl8r4c>b 
1161: a8.araraa8r8a8g8f8.frfrff8r8f8a8 
g8.grgrgIg8a8b8<d8c8.crorcc8r8c8>b8：| 

<d8e8f8f+8 

[loopl 

/* - - - - 

(t5) /Sub 1 
[dol 
«k+3 

9a5dm30dh36 


リスト 3 バイオミラクルぼくってウパッ！用カウンタ表示 


1:00000000 00000 F00 
5I00000000 00000 F00 
9:00000000 00000 F00 


2:00000000 00000 F00 
600000000 00000 F00 
10:00000000 00000 F00 


3:00000012 00000 F00 
7:00000000 00000 F00 
11:00000000 00000 F00 


4:00000000 00000 F00 
8:00000012 00000 F00 
12:00000000 00000 F00 


123456 7 89 




9 〇 Oh!X 1995.10. 


► 私の行く本屋では Oh ! X は店頭にありません。行くと店のおばさんが，直接くれます。私 
のため，1册のみ取り寄せてくれているようです。 熊倉隆 (23) 新潟県 





























リスト 4 ツインビーヤツホー！ 


========= TWYH_ST 6 .ZMS ============= 

「ツインビーヤッホー ! J より 
「君に会うために..ぺ STAGE 6)j 
(C) 1995 KONAMI 

音楽コナミ )© f 炎 g(H 楽部（エンゾニック前田） 

採譜.打ち込みカシュアンヌ 

OM 乍日誌 

， 95.7. 12 夜 網 8 ( メロディ、ベース、コード） 

12 〜 15 細部を贈しつつ MML を作成 

16 射碰 


102 ： 

@x 

/ Hho 


103 : 

@x 

/ Crshl 

104 : 

@x 

105: 

«x 

106: 

dx 


(i)(bl)(zl92) 


.comment SC-oo : 
95 KONAMI 
12： 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 
4C 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 


ツインビーヤツホー！ " 君に会うために （STAGE 6) - (019 


562,46,863,$18,6,63 

$62,49,$63,318,6,63, S63,$lc, 5,92,$63,$ Id, 6,127 

$62,52,363,318,6,60,$63, Sid, 6,127 / Chn3 

$62,55,$63,$18,6,63,$63, Sid, 6,127 / Splah 

562,57 , 363,$ 18,6,62,$63,Sic,6,36, 363, Sid,6,127 

/ Crsh2 

107: xS4L,0,0, $54 ,377 ,S69, $66,842,865,365,0,544,S 72,52 e,s3l r* 

1 

108 

109 

110 
111 


Z-MUSIC Reset 


(ml,2000)(aMIDIl,1) 

(ra 2,200 0)(aMIDI2,2) 

(m 3,300 0)(aMIDI3 f 3) 

<m 4,20001 (aMIDI 4,4 > 

(ra5,2000)(aMIDI5,5) 

(m 6,2000 )(aMIDI6,6) 

(m 7,2000 MaMIDI7,7) 

(m 8,2000 )(aMIDI8,8) 

(ra 9,200 0)(aMIDI9,9) 

(ml 0,2000) (aMIDIll, 10) 
(mil,2000)(aMIDIlO,11) 
(mL 2,2000 )(aMIDIlO, 12) 
(ml 3,200 0} (aMIDUO, 13) 
(ml 4,200 0)(aMIDIL2,14) 


Allocation & Assignment 
/ Bass 
/ Synth 1 
/ Strings 
/ Horn 
/ Brass 
/ Synth 2 

/ Electric piano &. Pad 
/ Flute k Oboe & Fagott 
/ Orchestra hit k Bell 
/ Timpani 
/ Bass drum 

/ Snare drum & Tambourine 
/ Cymbal 

/ Electric tomtom 


/============r====== MIDI Module Reset 

(tl) 

t60 / Ex 力硼夷に送佶出来る様.遅めに設定 

8iS4l,SI0,S42 / model ID:GS3tandard 

xS 40,0 ,s7f, 0 / system reset 

r8 I 如 リセット後のウェイトは長めにする 

XS 40,1,310 ， 4,1,2,2,2,2,2,2,1,2,1,1,0,0,0,0 r*l 
/ voice reserve 

/ (Part 10 ， 1 ， 2 ， …,9,11,… ， 16 の _ あることに注意 I 
/ 女 ★ があ〜！バーシャらん！ ★女 
XS40, 1,330, 4,4,0,0,127,0,55 r« 1 
/ reverb macro :4 (Hall2) 

/ reverb character :4 , reverb pre-lpf : 0 
/ reverb level : 0 , reverb time:127 

/ reverb feedback : 0 , send level to chorus : do 

xS40,$01,S38, 4,0,127 r* 1 

/ chorus macro : 4 (FeedbackChorus) 

/ chorus pre-lpf : 0 , chorus level ： 12i 

XS40,1,0, 0,$54,$77,$69,$6e, 342,365,365 ,0,S59,36f,S2d,S68, 


$6f ,321 ,0 r*1 


51 

/ " TwinBee 

Yc 

-ho! 

: SC-55 の [ALL ] を押すと表ボされる 

52 

XS40,S12.SL4, 

0 

r*l 

/ 

Part2 

single assign mode 

53 

XS40,S13,S14, 

0 

r* 1 

/ 

Part3 

" 

54 

xS40, $14,314, 

0 

r* i 

/ 

Part4 

" 

55 

xS40, 315,314, 

0 

r*l 

/ 

Part5 

n 

56 

XS40,S16,S14, 

0 

r* 1 

/ 

Part6 

// 

57 

xS40 , S L7 , S 1*1 , 

0 

r* 1 

/ 

Part 7 

it 

58 

XS40.S1 8,314 r 

0 

r* 1 

/ 

Part8 

rt 

59 

XS40, 319,314, 

0 

r* l 

/ 

Part9 

// 

60 

XS 40,310,814, 

2 

r* 1 

/ 

Part 10 

full-multi assign 

61 

x8 40,$ lb,$15, 

2 

r * l 

/ 

Partl2 

for drum part 2 

62 

@iS41 .$10, $45 



/ 

model 

ID:5C-55 

63 

xSld.0,0, S54,S77,s69,S6e, 342,36 5,$65,0,S59,S6f,S2d, 


f ,$21 ,0,354,S6f,0,S4d,S65, 365,$74,0,$59,36 f,$75,0,328,$53,S74 ,$3 
6,529 r* L 


64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

78 

79 

80 
81 
82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
100 
101 

/ Hhc 


.sc55_print "TwinBee Vo-ho! To Meet You (St6)" 


/ =================== Tempo, ID, Tie Mode, Bend Range 

( tl ) tt 55 @ iS 4 l , SI 0,342 "1 @ gL 2 
( t 2,3,4,5, 6,7,8,9) SiS 41 , 310 , S 42 "1 r 8~*15 ® gl 2 
( tl 0) @ i $41,$ 10，342 "1 r 8、*15 @ gI 2 
( til ,14) @ iS 41,$10,$42 r 『* l 5 ® gl 2 
( tl 2,13) r 8 "*lo 


Syn. I 
Str. 


/=================== Controll Change 

(tl)@33 @vl24 Qp64 @e 0，6 y$7e,0 / Bs. 

(t2) i8 ®49 Qvl 16 <3p56 @e 60,10 
{t3) il27 @50 @vl22 @p2? @e 60，0 
/ release time:+3 
@xSb2, 563, 1,362,866,6,67 

x$40,$13,3la, 77,45 / velocity に対する射搜化を変更 

(t4) i8 «64 ®vll6 @p88 @e 50,16 / Hr. 

/ decay time : +40 

@x$b3, S63, 1,862,364,6,104 

(t5) i8 «62 Qvll6 Sp98 Qe 50,16 f Br. 

/ attack time:-2, decay time : +40 
(§xSb4 , S63,1,S62,S63,6,62, 362,364,6,104 
(t6) 9v96 «e,0 

(t7) «v96 Qe，0 

{t8) @71 Sv96 @p42 @e75,0 

vibrato (rate:+7, depth : 


/ Syn.2 
/ EP & Pad 
F1. & Ob. it Fg . 
15, delay ： +2) 


QxSb7, S63,1,562,8,6,71, 362,9,6,79, $62,Sa,6,66 
/ release time:+6 
@XS62,$66,6,70 
(t9) Ov86 

(tl0) @48 @vl24 Qp64 @e 60,20 y$7e,0 
/ cutoff freq ： -7, resonance : +8 
QxSba, $63,1 ,362,320,6, 56, S62,$21,6,72 
(til)«vU6 @p64 ®e70,0 / Perc. 

®xsb9, $63,1,S62,S64,6,68 
®x 362,38,363,318, 6,65,$63,Sid,6,80 

@x 362,40,S63,S18,6,65, 363,* id,6,127 

S62, 42,363,$18,6, 63 


/ Ohit. &. B1. 
/ Timp. 


SDl 

SD2 


/ Elt2 
112 
113 
1 L4 
r*2 

115 

116 

117 

118 
L19 
120 
121 
122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 

143 

144 

145 

146 

147 

148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 
161 
162 

163 

164 

165 

166 

167 

168 

169 

170 

m 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 

179 

180 
181 
182 

183 

184 
u+4d2 

185 
L86 

187 

188 

189 

190 

191 

192 

193 

194 

195 

196 

197 

198 

199 

200 
201 


x$41,3,36, 7,0,8,0,9 r *1 
x$41,3,54,10 

(tl4) 925 @vll0 @p64 Se 70,20 
QxSbb, $62,41,$63,$ 18,6,62, 563 ,Slc,6 

«y. 362,45,$63,318 ,6, 62,$63,3 10 ,6, 64 , $63 , S Id , 6 . 127 / Erat2 

@x 362,4 8,$63, 318,6,62,56 3,$lc,6,127,$63 f 5ld, 6，127 / Eht2 
x$41 ,810,0, s54,$77 I $69,S6e,S42 r S65,s65 f 0,S44,s72 ( 32e,s32 


/ Perc.2 
l,s63,Sld,6, 127 


/ ARCC 、 Expression 、 

(tl.2,3,4,5,6,7,8) m,1 3,3 Sell, 100,100 yll, 100 r*2'4 
m,l3,3 Sell, 100,100 yl1, 100 r*2"4 
@rl yll, 100 


t9,10) 
tl l, 14 ) 
tl2, 13) 

tl.2,3,4,5,6,7,8) 
t9,10) 


@rl 

[k.sign +c,+f,+g1 
[k . sign +c, + f,j 


r*2~ 
イ蝴 


Bass 
1 r4 I 


: I6@q3e<e : I 


(do] |:32>a：| | ： 16g:f |:16e:| 

I:16<d:| | :8c : | I :8c!:| |:8>b:I eee<edddd 

cccc>e + -e+e + et I : 8 f : | | : 7 <d : Ic | ： 7>b:I a |:8g!:| i:8e : I 

I : 4aq6a > '@q3a : I I : gq6g~@q3g : | | : t'q6f *'@q3f : | 

L4 | : 8f! ： | g ! g ! g ! g eeee 

'=================== Synth 1 

t2) r4 o4 u88 L4 9q2a2.(aaa) b2.(bbb) 

<c!2c!(c!c!c!| u+4d2u+4g : 2 

[do ] u88 L2 r>e a く c4>a4 b - '8f8q3b8<q5c8 @q2d+1 
r> f b<d+ fe >b4 <u+4c4u+4d4u+4e4 

L8 u+4f2>u-20f2 u+L0a4<u+6d4u+7f4u+8a4 
au-10gu-I0e4u+20au- 10gu-10du+10q8e uf10@q2b4.a"2 
u-22q5a4.@q2dTfa く u+4d u+5c4>b4a4g4 b2.<c4 >q7al 
u+5@q2f2g4a4 <u+6d4.c>b<c>ba <q7el& el 

L4 >>u-45q7c2u+8q7eu+8a u+8fu+10b<u+I0fu-9e8u-9d+8 
u+9eu-10>b<u+20bu-9a8u-9g8 u+9au-10e<u+20eu-9d8u-9c8 
>>q7u+10f!<f!edc!>b-af! @q2g!g!8g!8q7b2 gu+5b<u+5eu+5g 


======= Strings 

o4 u55 LI SqSMJf' 'eU* 


n>a ， 'g*. >b r 


[do ] z96 ，- 10, +4 L8 | : 4 く q4 ’ec’’ec 1 r’ec’ ： I 
I:8> , b<d+ ,, b<d+'r , b<d+ , : | 丨 ： ， b<d ，， b く d*r 1 b<d ， ： i 
z96 , -3，+3 , +3 ， +3 • -3 , +3 , +3 L16 @qlg!fg!abab<c 
z + 3,-6,+3,+3,+3,-6,+3,+3 d>b<cdecde 

L8 u+3q7 , fd2 , u-15Qql , >af ， u+6 ， d>a ， u+6•fd ， u+6’af ， 
u-l2 , af4 , u-2q7*fd4 ， u-2Qql ， fd4 f u-2q7'd>a4' 


u-2@ql*c2.>a 1 'd>b’u+9’ec 
u-50'af4.' ， d>b” ， fd ， ，丨 
u+8Qql'<cf!4* , b<d4 , u- 
'a<cl' u-8'fdl''fdl 1 


u+9q7*be4. , &'ae~2 , 
b<cT 

a<c*l ' u-3 * gb4 ' ' b<d2 . ' ' <ce4 * 
g!el'’ae2 ， & ， ge2’ 


u64 L4 q7 *c>a2 1 u + 8@q4'ec 


u + 8, fd+ ， u+l0 ， bf 1 く u+10 ， fd+ ， u-9@q3 ， ec8 ， u-9 ， d+>b8 


u + 9@q4’e>b’u-l0’ >bg’u + 20 


u + 9Qq4 ’ ae ’ u-10 ’ ec ’ <u+20 ’ ec'u-9@q3 ’d>b8 ’ u-9 ’c>a8 ’ 

290,-4,-4 i -4,+8,-4,-4 i - 4,+8,-4,-4 i -4 

LI6 |:0ql 1 f!>f!* r e>e ,, d>d , *c!>c! 1 ：| 

, e>e , , d>d , * c ! >c ! ，， >b->b- ， ’c^cT ， c ! >c ! ， > ， b-> b- ， ’ a>a ， 
z+8,-4 ， - 4,-4,+8,-4,-4,-4,+8,-4,-4,-4,+8,-4 ， - 4,- 


'<c!>c! ' 'b->b-'’a>a’'g!>g!'* b->b 


*a>a f( g!>g!''f!>f! 1 'e>e' 
z-8,+4,+4,+4,-6,+4,+4,+4 
> ， g!>g! f ， a>a ，， b>b' ， c<c，，a 
, >b>b ,, c>c ,, d>d ,, e>e , *c>c 
z-6 ，+ 4,+4 ， + 4,-6,+4,+4,+4 
'e>e' 1 f>f ， ， g>g ，， a>a ， 'g>g 
, b>b , く， c>c ，， d>d ， l e>e' 'f>f 


u + 8 ， ae ， 


bg^-Qftqa'afS'u-S^eS' 


a>a' 
d>d 


f !>f! 

6i+4 ，+ 4,+4 
a ， , b>b , < , c>c , 
'dxi 1 , e>e , 

6,+4,+4,+4 
a>a’ , b>b , ' 
'g>S' , a>a , 


f>f 
+ 4 
c<c 
b>b 


6 ： >g! , 'f!>f! 

>c!' 

+ 4,+4 , t4 
d>d' 

+ 4 ,+4 ,+4 


========== Horn 

r4 o4 u85 L4 q7f2.Ifff} g2.(ggg) a2a{aaa) u+4b2< 


[do ] u98 L2 r>q7c ea4e4 f"8d+8q5f8a8 ®q8bl 
rq7d+ d+f bg! g!4u ' 一 '' 


e+e+ f 1 

>Qq2aq7( <df32)«cf4... 


u-3d>a fd c.>b4 <q7c!I 
fl ®q2f!q7(f!gl6)&g4.. 

>u+6©q2aq7{a<dl6}&d4.. 

@q2g!1 aq7g 

u-L6q7ea fr8u + 5q3d+8e8f8 u + 5q7ga + 5(gb32)&b4... 
u-10e4c4 <c4>b8a8 

L4 q7c!<c!c!>aa f!f!c! Sq2dd8d8q7g!2 eu+5gu+5b<u+5e 


u+4d2u+4g! 


：==Brass 

r4 o4 u88 L4 q7a2 . |aaa ) b2 . {bbb} <c ! 2c {c ! c ! c! 


►友人にアナログレコードで音楽を聴かせたら，音の膨らみ，柔らかさ，音質にしびれて 

いました 0 次は PlayStation のゲーマーに X 68000 のゲームをさせてみようかと . 。 

横山宏一 (39) 北海道 


0h!X LIVE in '95 









































202： 
203: 
204 ： 
205 ： 
206: 
207 ： 
208 : 
209 ： 
210： 
211： 
212： 
213 ： 
214 : 
215 ： 
216: 
217 ： 
218 ： 
219: 
220： 
221： 
222： 
223 ： 
224 : 
225 ： 
226 ： 
227: 


[do] ul06 L2 r>q7e a く c4>a4 b"8f8q5b8<c8 @q8d+l 
r>q7f b<df fe >b4<c4d4e4 

u-2lq7fd >af el el dl dl cl cl rl ff @q2el fq7e 

u-I6q7a<c >br8u+5q3f8g8a8 u+5q7bu+5(b<e16)4e4.. 
>U-I0a4e4<e4d8c8 

L4 >q7f!<f!edc!>b-af! @q2g!g!8g!8q7b2 gu+5b<u+oeu+5g 

/r=s=s=s-=s=r==sz=== Synth 2 
(t6 ) @5 @e80 u80 L16 o5 r<l 

<9p09qla@p+8b<@p+8c®p + 8d@p+8e@p+8f@p + 8g@p+8a 
@p+8b<@p+8c@p+8d@p+8e@p+8f@p+8g@p+8a@p+8b 
<Qp-8c>®p-8b(Sp-8a@p-8g@p-8 t'Qp-8e@p-8d@p-8c 
>@p-8bQp-8a@p-8g@p-8f@p-8e@p-8d@p-8c>@p-8b 
@p+8a@p+8b<@p+8c!®p+8dQp+8e@p+8f!Sp+8g!@p+8a 
Sp+8b<9p+8c!@p+8d@p+8e®p+8 f!@p+8g!@p+8a®p + 8b 
>>@p-8b<Sp-8c@p-8d@p-8e@p-8f@p-8g!@p-8a@p-8b 
<@p-8cap-8d@p-8e@p-8f@p-8g!@p-8a«p-8b<@p-8c 

(do ] z 60, +1 ， +1 ， +1 ， +1 ， +1• +1 • +1,+1 ， +1, ♦1 ， +1 i .+. l ,+1• +1 ， +1 
@11 Qe40 @p18 L8 o2 q4ea<cea<cea<cea<cea<ce 
o2 d+fb<d+fb<d+fb<d+fb<d<-fb<d+ 
o2 d+gb<d+gb<d+gb<d+gb<d+gb<d+ 
o2 eg! b<eg! b<eg b<eg ! b<eg ! b<e 


228 ： ®9 Qp72 z70,+3,+3,+3 

229: L16 〇 6 | : 8q2fa<df : I | : 4 >ea<ce : I | : 4 >ea<c!e : I 

230: u80 L8 >q7a4.cTfa<d f !4d4c4>b4 <d2.e4 cl 

231: Q5 Qe80 rm 

232 : u80 L24 o4 ®p3®qle@p + 5 f®p+5g'5p+6a(Sp+5b<@p+5c 

233 : @p+6d@p+5e@p+5f@p+6g@p+5a@p+5b 

234 : <®p+6c@p+5d@p+5eQp+6f@p+5g@p+5a 

235 : @p+6b く @p+5c@p+5d@p+6e@p+5f@p+5g 

236 ： 

237: xS40,Sl6,Slc, 0 @3 ®eL27 

238 : u88 L16 o4 q6ga<cega<ce>cega<cega 

239: > >b<d+ fad+fa<d+> fa<d+fa<d+fa 

240: >>d+egb<d+egb>gb<d+esb<d+e @p64 >a4e4<e4d8c8 

241: z70,+8,+8,+8,+8,+8,+8,+8 

242: rl*l*l "2>b<cdefgab 

243 ： 

244 ： /=================== Electric piano k Pad 

245: (t7) i3 9128 «el27 «p64 

246: ul00 ol c4 **8 i0 S82 @el 27,64 ©pl27 r2. . * L' l 

247: u40 o2 q8e4 «x$b6, 65,64 , 5,50 

248 ： <<<ul I2yl1,50e«l&@p0@a-5O@s,32e*I43@a y65,0 

249: 

250: [do] LI r “ . 

251 ： 

252 ： i 127 ®51 Qe60,0 @p74 u86 o3 @q2d~ c c! 

253: 10 93 @p37 u!04 L8 o5 q7a4.d'fa<d c4>b4a4?4 b2.<c4 >al 

254 : il27 @51 Qe60,0 ®p74 u86 o3 Qq2d2..c >b2..a g!1 el 

255: 

256: zUO,-l2,+4 

257: L8 |:q7’aCc.qS.a く c4 ， q7 ， a く c ’ ：丨 | : 'ab 1 q6'ab4 f q7*ab 1 ：I 

258 ： | ： , gb , q6'gb4 , q7 , gb , ： | 丨 ：'fa *q6 ， fa4 ， q7 ， fa ， ： | 

259 : ul02 し 4 <f!<f!edc!>b-af! Qq2g!g!8g!8q7b2 

260: eu^5gu+5b<u+-5e 

261 : 

262 ： / = = = = = = = = = = = = = ====== Flute k Oboe 4. Fagott 

263: (t8) r4 o2 u88 L4 q7a2.(aaa) b2.{bbbj 

264 : <c!2cf{c!c!c!) u+4d2u+4g!2 

265 ： 

266: (do) <974 u74 L2 〇 5 I :32q8{cd) L6: I u-15@qld+u + 20b 

267: <u 争 3fu+3b <u+3fL u-9@q6d+1 u-9@qld>b >q7(g!ab<u+4c}1 

268 ： 

269 ： u-5«qldf af L8 e2.de u+5b4.q7a"2 
270 ： d69 rl"l'L ~2>u106@qLg4a4 

271 ： q7f2@qlg4a4 <d4.c>b<c>ba 

272: L16 <@q3el ~2~u-8q8dcd>u-2b<u-2c>u-2au-2b 

273: 

274 ； u!00 L8 >q7a2q6ab<c>a q4fbfbr2 L4 

275: <q7eu-l0>b<u+2Obu-9a8u-9g8 u+9au-10e<u+2Oea-9d8u-9c8 

276 ： Q71 ulQO LA o2 q7f!<f!edc!>b-af! @q3g!1 el 

277 ： 

278: /==-=r==========s=== Orchestra hit k Bell 

279: (t9) 1127 S123 @el 27,20 @p64 


280 

281 

282 

283 

284 

285 

286 

287 

288 

289 

290 

291 

292 

293 

294 

295 
29B 

297 

298 

299 

300 


zl05,-18 LIo3 r4 q7 
[do] zl20,-18 >a*0i< 


>a«0&<a 


*0it<g 


>ul05d*04<u-18d 

Q51 ®e60,0 @p74 u86 o2 Qq2b e4.<e8d2 c2>e+2 
10 @15 QelOO @p5 o4 ul15 r f2a2 g'. a2g2 

iL27 @123 ®e 127,20 @p64 

zl 10,-18 o3 a*0&<a >a*0&<a >g*0&<g >f*04<f 
Z100.-18 >f ! »0&<f ! >f ! «0&<f ! >g! *0&.<g! 
zl00,- 18,10 5 ,-18,110, -18,115,-18 
L4 >e«0&<e>g»0&<g>b*0&<be*0&<e 


==Timpani 
I ： 3u96| ： 7eu-2 ： 


[do] L8 
ugr2.." 


Ll20ar2. . ~ 
: .(u-10gg) 


..{u-10aa} 
a| : er2.. : I 


Je2|r4: |e 411901 :<l0e: 
u| : ar2.. : I 


uL24 <dr2.. dr2.. 

ri'rn*i~n-i 

u124 >ar 2 .. ar2.. 
uf!r2.{u-15f!f!} 
uer4.u95| :16632: 


cr2.. r2u50| : 16c!32u+2 : I 


gr2.. fr4.*4.u-15f 
uf!r2.. g!r2.|u-15g!g 


(til) 

[do] |：4 
I ： 4ul25c 


==： 


====== Bass drum 

o2 u60|:8c32u+5 ： 


:|r 8,2 I :8uU0cu+loc ： 


/=================== Snare drum k Tambourine 

(tl2) L32 o2 u74| :8du-3:| |:4u50|:4du-2 : I I:20d : I|:8du+ 


[do] L16 |:4|:6<u55f+*0>u9Od8<u45f+*0>u70dd:I 

<u55f+<0>u85du-20d<u45f+*0>u65dd 

<u55f+*0>{u80du-20d}u+15d<u45f+*0>u65du+l5d：I 

I ： 31<u55f+*0>u90d8<u45f+*O>u70dd：I 
<u55f+*0>u90du-20d<u45f+*0>u70du-10d 
I : 15<u65f+«0>u90d8|<u55f+«0>u70dd:|r4. 

@x$b9, $62,38,363,318,6,66,$63,Sid,6,127 

I : 3r2~8.*24u75e<0ul00d48u85e<0ull0d4 : l r4u85e*0u1I0d4r2 

@xSb9, s62,38,S63,Sl8,6,65,$63,3ld,6,80 

rl u5| :32d32u + 3: | u!5| ： 16d32u+l:| | : 16d32u+-2 ： I 

<u55f+«0>u90d8<u45f+<0>u75d8<u55f+*0>u90d8<u45f+*0>u7Odd 

<u55f+*0>u90du-l0d<u45f4-*0>u70d8<u55f+*0>u90d8<u4 5f+«0>u 


/=================== Cymbal 

(tl3) LIo3 r4 u97c+ a c+2a2 r2ul0| ： 24a^8u+2 ： |u+10a*0 

[do I LI Qy$l8,49,48ulI0c + 32y6,63e2_ ド "2 

L48ul0|:23au+2 : |a ul00c+l rlM ~2ul0|:23c+u+2:|c+ 

LI ulOOa r u76a r a90c+ r.2. 

u30| : llc+48u+3 ： |c+48 

L8 u95a4| : Il>u56f+u40f-t -： I u62a+4<u95a2~u90g 
LI u I00c+ u85a u93c+ (ul05c + u95aul00c+g \ 

/========sr=====r=== Electric tomtom 

(tl4) LI r4 - 

[doj r. . H 

u90 o3c8>u+10a8u+I0f8 

r** 一 2 く uc8>u+10a8u+10f8r8 - [loop) 

《 tl, 2 ,3,4,5,6,7,8) [loop 】 

(t9,10,LL,12,13) [loop] 

/=================== Performance 

<P> 


リスト 5 


ツイン ビー ヤツホー！用カウンタ表示 


1:00000389 00001500 
5:00000389 00001500 
9:00000389 00001500 
13:00000389 00001500 


2:00000389 00001500 
6：00000389 00001500 
10:00000389 00001500 
14:00000389 00001500 


3:00000389 00001500 
7:00000389 00001500 
11:00000389 00001500 


4:00000389 00001500 
8:00000389 00001500 
12:00000389 00001500 


リスト已闇の血族 


nt t 


YAMI_MAIN.ZMS == 

自 siafi* - skomuss - i 

comment (C)SYSTEM SACOM 
for RoLand SC-33/55mkII/88/ 


by Mikio Ya 


: (bl) 

: 

: (ml,2000)(aMidilO,1) / B.D. & S.D. k Tom 


[m2,2 
(m3,2 


(m 3,200 0)(aMidill t 3) 
(m4,2000)(aMidil,4) 
(m 5,200 0)(aMidi2,5) 
(m6,2000)(aMidL3,6) 
(m 7,200 0)(aMidi4,7) 
(m 8,2000 J{aMidi5,8j 
(m 9,200 0)(aMidi6,9) 

/ SC-55 SETUP •- 


/ Hats k Cymbals 
/ Elec.Tom 
/ Bass 
/ Piano 
/ Backing 
/ Melody 1 
/ Melody 2 & Dela 
/ Melody Delay 2 


92 Oh!X 1995.10. 


► CD - ROM ドライブがほしいが，コンセント不足に悩まされています。これ以上のタコ足 
も怖いし……。 加藤安弘 (20) 滋贺斟 














@63 @vl05 @u98 〇 5 ®p84 @k6 @e,60 r8 
derf~2>a^lab4 . <c4d>brfi4 . f4fgfe'2 
a4> b<c2.> b<cf4fergrdd2..eg*2 
<derf"2>a4ab4.<c4d>brg4.<c4d4cg~2 
c>b4a*2<c4ag4.d4c4>b4<d2d4dc2*8 
[Cl 

S69 @vI04 ®u96 o4 ©p64 @kl @e,30 
gagf2a4 fg'l g2b4 <dd rcc4.c>b<c 
d-ldcr>a4a <d4dcr> b4a b2 . <dc2 . ede 
e2c+4gg2e4.c+de2~dc+d2. dc>a+2. 
a+<cdd4.c4.dd2•.dd4ddr2. 

[loop] 


- Bass 

»i$ 41,310 ,S42 yl 26，1 

i40 @vl16 @u!19 o2 Qq2 Sp64 L8 Ok0 


do] 


<cccc> b 
<1:16 


16 a 
100 pj 


: I |：8 d ：| 1:8 

: I I ： 8 f : | | ： 

: I ddddgggg | : 1 

I <cccc>bbbb | : 

: I < |:16 c : | 
bbb aaaagggg | : 


gggr2. 


/ ~~~ 
U3J 
(t3) 
/--- 
It3) 


t5 

t5 

to 

t5 

t5 

t5 

t5 

t5 


, b2<dg , 'MCdgr ， b<dg+ ' ， <c8 lea* 

, a2~8<df 1 'a<df f r f a<df' , bl<dg , 

*c2.fg 1 'edg 11 ceg 'c2'8eg 11 ceg''cfg 1 'ceg' 
ea'& , c+2.ea ,, c+4ea , 

, d2"8fa*> , a<df ' 'a<df f 'a<-<df *4 
f<df * »a+-4. <df ' 'a+4 . <de' , a + <df ' 
.dg' 'edg* 'cdg'Si , cdg"cdg , ybCdg ， r2. 

[loop] 


*c+2.^a' , c+ea , 'c+ea' 
'dZ.fa.' 'dfa* Mfa* & 1 
•a+2.<df 1 *a+<df 1 *a+< 


(t6) @iS4 

(t6) ¢13 

[A] 


Sequence 
1,S10.S4 
@vl08 ®u 


(t6) 
(t6) 
/ — 


104 o5 @ql 0p74 L8 @k0 @e 70,20 r2 


g<cdgdc>g rb<deged>b ra<cfgfc>a rb<dgagd>b 


I : rg< 

rb<deg + ed>b r<ceabaec> I rfa<cdc>af rb<dgagd>b : I 
rf<cfgfd>g ra<deaed>a ra<eabae>a 

| : f <cfc> f <cfc> g<dgd)g<dKd> g<cgcg>b<j?>b ea<e>Qea< 

I da<d>ada<d>a de<d>ftdg<d>* c«<c>gcg<c>g eg く eggege 
cf<c> fcf<c> f dg<d>gdg<d>g cg<c>gcg<c>g <cg<ggc>>r l. 


/— [Cl 

(t6] r*3096 [loop 】 


- Melody 

(t7)-(t9) まで、 [A 丨と [B 】はほとんど同じです。 


U7) 
(t7) 
/ — 
(t7) 
(t7) 
(t7) 
(t7) 
(t7j 
/ —- 
(t7) 
(t7) 
(t7) 
( t 7 J 
(t7) 

/ - 

(t7) 
(t7) 
(t7) 
U7> 
(t7) 
(t7) 


■- Main 

@iS4l,S10,S42 

Qql L8 Qk0 ®e 50,60 r2 

[A] 

[do] ®82 @vll0 @ul02 o5 @p74 Qe,60 
e2.cd4 r>bargrba2.<c>b2..r 
g<e4ferdrce4>aa2~rab<c4.ee4r dr>barg< 
e2.gd4r>bargrba2 .く c>b2..r 
g<e4 ferg + rabaecr> bra4 r <crdr>ba*2~1 
[BJ 

®63 @vU5 ®ul08 o5 @p64 
derf~2>a4ab4.<c4d>brg4.f4fgfe*2 
a4>b<c2.>b<cf4fergrdd2..08*2 
<derf"2>a4ab4.<c4d>brg4. く。 4d4cg*2 
c>b4a*'2<c4ag4 .d4c4>b4<d2d4dc2. 


CC] 


@69 @vl05 @ul02 o4 ©p64 ®e,30 
b<c>ba2<c4>ab* L b2 <e4 f f ree4.e 
f4ferd4d f4ferd4c d2.fe2.efg 
g2e4a+a+2a4 . ef g" 2 t'e f 2 . fed2 . 
def f4.e4.fg2..gg4ggr2. 

[loop] 


/- Layer & Sub 

U81 @1S41,S10,S42 

(t8) @ql L8 @e 30,80 r»97 

/--- [A] 

(t8) [do] @82 «vL03 Su98 o4 @p54 ®k2 @e,80 
(tB) e2.cd4r>bargrba2.<c>b2..r 

(t8} g<e4ferdrce4 >aa2~rab<c4.ee4r dr>barg く 

(t8) e2.gd4r>bargrba2.<c>b2..r 

(t8 ) g<e4 ferg + rabaecr>bra4 p <crdr> ba"'2* 1 


[B) 

zl0O,7O, 120,85 1:2 f + f + f<- I f+ : I ®ul05a + 
zlOO,70, 120,85 |：4 f+f+ff | £> : I fiul05a+ 

I ：4 zl00,70, 120,85 I : ff + f + | £> : | ®ul00a+ ：| 
zLOO,70, 120,85 f + f + f+f+ r4.<®ul00c+> 

1:5 zIOO,70,120,85 | : f+f + f+ I t'+ ：| ®ul0Oa+ :| 
zl0O f 70, 120,85 |:6 fff+f + f+ :| 

[ C ] 

1:3 Z100.70, 120,85 |:4 f+f+f+ I f+ : I ®ulO0a+ : I 
2100,70,120,85 !：4 f+f+f+f+ : | 

1:3 zl00,70,120,85 | : 4 f+f+f+ | f+ ：| | @ul0Oa+ : I 

<@ul00c+> zl00,70, 120,85 | : f+f+f+ I f+ : I 
<@u100C + 4 ru-I0c + r2.> 

[loop] 

- Elec.Drum 

Qi$41.SI 0,842 

@25 ®v98 @ulllo2 q8 @p64 L8 @k0 @e 80,45 r2 
[do I w rd rl [loop] 


/- Hi-Hat k CyrabaL 

(t2) ®iS41,SI 0,342 

(t2) 3ul0O o2 q8 L8 r2 

/— [A] 

(t2) (do| 

(t2 ) 1:3 2100,7 0, 120,85 I : 4 f+f+t'+ | f + : I @ul05a+ ：| 

(t2 ) 2100,70,120,85 1:3 f+f + f + f ♦- :| r2 <@u 100c+-«0&> 

(t2) 丨 ：3 2100,70, 120，85 I : \ f+f+f+ I f+ :l @ul05a+ : I 

U2) zl 00,70 •120.85 1:4 fff + f+ I f+ : I <@ulO0c+ r2..u+10 


IA] 


Bass Drum & Snare Drum 4 Tom 
®iS4l,SlO,S 42 

@1 ©vl15 @uU2 o2 q8 @p64 L4 «k0 @e 60,12 r2 
(doj 

1:8 cd | c8c8d : I c8d8d3dl6dl6 
I:8 cd | c8c8d : I cd8 

u-20 ， a く c，|:3 ， a8<c ， ：l 1:4 'f8a* : I u 


1:15 cd : I c8 
c8c8d |：5 cd 
eded r8c8d cd 


r8c8d c3c8d 
cw3d cddd8d16dl6 


(C] 


I :7 cd | 
[loop] 


cd | c8c8d : | c8d8d8dl6dl6 
c8c8d : | cd8 cd8c8 r.c 


[dol @82 @v80 @u82 o5 

e2.cd4r>bargrba2.<c> b2..r 

g<e4 ferdrce4>aa2*rab<c4.ee4r dr>bar«< 

e2.gd4r>bargrba2.<c>b2..r 

g<e4ferg + rabaecr>bra4r く crdrOba-2'1 

[B] 

@63 @v95 ®u88 o5 @k-6 r8 
derf"2>a4ab4.<c4d>brg4.f4f«fe~2 
a4>b<c2.>b<cf4fergrdd2..cg'2 
<derf *2>a4ab4 . <c4d>brg4 . <c.lcUcg"2 
c>b4a*2<c4ag4.d4c4>b4<d2d4dc2*8 

[CJ 

@69 @v86 @u92 o4 ®k-4 
•gb* , a<c , •gb* * f2a* * & 4< 〇 ' 'fa r *r 8*lb' 
, g2b"b4<e ， <,dr , df , r'ce' 'c4 .e» 'ce* 1 >b<e r ' ce 
’cUf Mdf"ce*r>*a<l<d"a<cT < * dl fdf ， 1 ce • r> 
’b4<dM a<c ’ 》 b2.<d ， < f dfMc2.e"ceMdr*eg ， 
， e2g|，c + 4e , , ga+ , , g2a+ , *e4.a' f c+e' , e8*2g , 
， df ，， c+e ，， d2.f ， r df*'ce* 1 >a + 2.<d* 

*>a+<d , •ce*'df*'d4.f 1, c4.e , *df 1 *d2..g' 

■dg ，， d4g' ， dg’ ， dg ， r2. 

[loopj 


/- Delay 

(t9l @iS41,S10 ( S42 

U91 @ql @ P 44 L8 ®k-4 @e80,40 r2 r8 


.sc55_init 510 

.ac55_v_reserve 510=(2,6,1,4,2,2,0,0,0,4, l,*i 

.roland_exclusive S 10,S42=IS40 , SO l ， S30,3 I / 

.roland_exclusive S10, 542= {S40,Sla,S 15,2} / 

/ MML DATA 


Reverb -> HalL1 
Part l l -> Drum2 



f 琴 Pi an o 

/ SC-55 ,CM-300/500 ユーザーの方は @6 にしてください。 

{t5) ®iS4l, 310,342 

(t5) il6 @5 Qvl09 @ul08 o4 «ql Op64 L8 @k0 «e 50,20 r2 
/--- [A] 

(t5) [dol 

(t5 ) I : ’e2.g<c’’eg<c’’egb’A 'e2"8gb''egb* r'egb' 

(t5) ， c2. く , b2'8<dg''b<dg'r 1 b<dg' 

(t5) ， b2 . く eg+ ,f b く ei { ，く ， cea，& I ， c2~8ea 1 ， cea ， r 1 dfa 1 & 

(to) 'd^iFa* 'd4fa' 'dfa* ' dfa * r> ' b<dg ' & 

(t5) 'b4<dg* , b4<dg , 'bedg* , b<dg , r'b<dg , : I 

(t5) < 'c4ea ， 'c4ea' 'cea 1 'cea'r^ea' 

{t5) , d4fa , 'd4fa»'dsb''dgb'r'ea<d f i 

(t5 ) 'e-Ja<d' , e4a<d , 'e4a<d' , ea<d , , ea<c+ , 4 1:8 'ea<c+' : I 
ハ -- [BJ 
(to) LI 

(t5) | : 'cfa 1 'dgb 1, e2g<c* , d2gb , I 'cea ， 

(t5) > f a<df* , b<dg'<'cfg''ceg 1 :| , c2ea , > , b2<dg , 

(t5) 'a<cf'*b<dg > < , cfg , 'ceg* 

/- [C) 

(t5) L8 > 

(to) ， a2 . く cf ， ， a<cf ， 'b8~l<dg ， 


73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 
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82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
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108 
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110 
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H9 

120 

121 
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126 
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- 2 22.222 -222222 
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I L I - 1111 1111 1111 
- t t - tttt - ttt - ttt 
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t9t9;t9t9t9t9t9t9t9t9t9t9 
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44 -444-4^ -444J 
t t - t t t t c - tttt - tttt 


< ( —/ { ( ( ( / - - 


890123 4 5 6 78901 2 3456 7 a 8 丨 9010-345 67 8901 9^34 56789012345678901 9-345 6 7 8901234 5 6789012 34-5 67 8901234567890123456789012 
2233333333334444 J-444->4:4 55 5 55 5 55 556 666666666777 777777788888888889999999999000000000011111111112222222222333 
11111111—-— -II 11111111 61>11111111111111111111111111111111111111111 111111111122222222222222222 2 222222222222222 


► 9戶1号の特集を見て，8年前のマシンでこれだけの映像が映し出されるのかと X 680 x 0 
のすごさを再認識しました。勋 いている ところを兄てみたいです。須永悦啓 （24) 栃木 m 


Oh!X LIVE in ，95 93 


















n リスト 7 閱の血族用カウンタ表示 

1:00000060 000024 D 8 
5:00000060 000024 D 8 
9:00000078 000024 D 8 

2:00000060 000024 D 8 
6:00000060 000024 D 8 

3:00000060 000000 F 0 
7:00000060 000024 D 8 

4:00000060 

8:00000061 

000024 D 8 

000024 D 8 


邊リスト日 


TIME STREAM 
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67 

68 
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72 

73 
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76 
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TIME.STRM JSSMS. ZMS 
AM -- 


CASIOPEA for SC-88 by マツチユン 


.COMMENT— TIME STREAM 
(IMBU 
(Ml ,4800) {AMIDI1,1) 

(M 2,3700 )(AMIDI2,2) 

(M 3,670 0)(AMIDI3.3) 

(M4 ,6810)( AMIDI3,4) 

(Mo, 1800) (AMIDI5,5) 

(M 6,6400 ) (A.MIDI6,6) 

(M 7,6400 )(AMIDI7,7) 

(M 8,4800 |{AMID 18,8 J 
(M 9,4800 )(AMIDI9,9) 

(Ml0,5830){AMIDI10,10) 

(Ml1.3000HAMIDIU ,11) 

.ROLAND_EXCLUSIVE $l0,S42={S00,S00,$7F f $00) 
.ROLAND EXCLUSIVE S10,$42=(S40,S1l,S34,S3F} 
.ROLAND EXCLUSIVE $L0,S42=( 840,$12,534 ,S3E) 
.ROLAND_EXCLUStVE $ 10, 342= {$40,5i3, 334 ,$ 3D) 
.ROLAND EXCLUSIVE $10,$42={$40,S15,S34,S3D} 

• ROLAND こ EXCLUSIVE S10, 342= ($40,S18 ( $34,$42J 
.RGLAND_EXCLUSIVE S10,342={S40,S19,$34,S3E1 
.ROLAND_EXCLUSIVE $ 10,$42=(S40,SU,$32,S4^} 
.ROLAMD_EXCLUSIVE St0,S42={$40,Sl2,$32,S48} 

• ROLAND_EXC し USIVE S10,S42={$40,S19,S32,S45} 

• ROLAND_EXCLUSIVE 310,S42= (340 ,S11,S 33,33 D1 
.ROLAND 一 . EXCLUSIVE Sl0 , S42= ( $40 , S 19 , $33 , S3A) 

• ROLAND こ EXCLUSIVE S10, 342= { 340 ,Slt,S36,S42} 

• ROLAND_EXCLUSIVE SL0,S42={S40,S18,$36,S42} 
.ROLAND EXCLUSIVE S 10,S42=($40,S19,S36,$421 
.ROLAND EXCLUSIVE S10,S42=($40,S1A,Sl5,S02} 


.sc55_print "TIME STREAM” 

.SC55_reverb S10={4,4,0,T2,122,0,0J 
.SC55_chorus S10=(2,0,68,12,78,04,20,00} 


.ROLAND_EXCLUSIVE S 10,S42={S40,S01,S50 
4,0,361 ,4,4,12?,0,0,64 ,80,0} 

,ROLAJiD_EXCLUSIVE 310 , S42= (340,302 , SO0 , 
S 01,53 D,S01,S45| 


/ 音通麵匕 
/attack 
/attack 
/attack 
/attack 
/attack 
/attack 
/cutoff freq 
/cutoff freq 
/cutoff freq 
/ resonance 
/ resonance 
/release 
/re lease 
/release 
/Use Drumpart 


/Reverb set 
/Chorus set 


/DelaySet 
/EQ set 


{tnt72o6®vl00q8«pT2@gl2@ul 2011610 ,i@30k-12®jl / Guitar 

m2,lh0,0®hl 2,032 ,3®s3,19@cll,127,12? 

(t2)o4q7«v78«p45egl2@u 8013212,2 «100 / Harp, 

m,lh,l@h,0s,2@s,4 2@c10,6 4, 127 

<t3)o4q7®vt27@p529gl2@u 80116116,291 /Pf 
(t4)o3q7@gl2@u 70116 / Pf Low 

(t5) 0 5q7®vlI4«p46«g12@u88116i8,2@55 / l ニソ•ン 

m2,lh0,0«h 12,032 ,3® 33,32 Sell, 127,127 

(t6 )o lq7@v 11418 p64»gl2@u l 101 16 i3,2®36Qj 1 / Qass 

m2,lh0,0@h 0 ， 19232 ,3® 35,84 @c11 *127,127 
(t7)olq7«vl05@p64@gl2@ull0116i5,2@36@j1 / Baas 

m2,lh0,0@hl, 19232,3934,84 @cll, 127,127 

(t8)o5q7«vl00®p86@gl2@U 88116 i8,2(955 / Voice 

m2,lh 0 ， 0 @hl 2,032 ,3@s3,32@cU , U7, 127 

( 1 9)o6@v110Q8@p56@g12@U120116i0,2@3 0 k- 12®j1 / Guitar 

m2,lh0,0«h12,0s2,3®s3,19®c11,127,127 

(t10)o3®v105@r1«g12@u 10011610,204 l / Drum 

(tll)o2©vt00®rl@gl2®ul 27116 iO,2@4l / Drum 


{tl)®I$41,S10,$42@E62,32 y94•L9 

(t2)@IS41,Sl0,$42®E40,15 y94,0w 

(t3)@IS4l,S10,S42@E65,18 y 94,6 

(t5)@IS41,$1O,$42@E40,55 y94,4w 

(t6)®!S41 ,310 ,S42@E10,22 y94,0 

(t7)9X$4 1,310, S42@E12,32 y 94,0 

(t8)«I$41,S10,S42®E 7 5,45 y94 t 0w 

(t9)«lS4l,$ 10,842 @E 59,40 y 94,25 

(t10)91341,Si 0,342 dE 65,32 y 94,0 @y$18,38,$41 

{,S10,$42@E 22,48 y 94,0 


/ Drum t* ツチ . 


イ.ント a 


(tl,9) 

rl@a-l05o6 r2r@u90d*4&e«32&@b0,-3415,36q6e4®b0 
@a-88q6@al04c*4&9m62d*18 8@ra 

>q7@u92b*4 & <«m84c*92®m>zll0,,104,104a*4&b*44g*4&a-*44 
®u99f*4&g*92@u84@m121q5e2®m@a 

(t3) 

rl o4q7«u94r*9 * ef+ <c 1 *135,3z 110,95,64 {bae}4 

z94,88,76r*9g*135f8e8 286 ,76, 88 ,95 ； 105f4.e 8 d 8 .e 8 .f 8 > 

295,120,105,90 ,88 , g4<de , ,0ra<dg>r*3'b<eg+ 1 *93,3 


98 

99 
100 
101 
102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 
111 
i 12 

113 

114 

115 

116 
U7 
118 

119 

120 
121 
122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 
Ul 

142 

143 

144 

145 

146 
14? 

148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 
161 
162 
16 3 

164 

165 

166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 

179 

180 
181 
182 

183 

184 

185 

186 

187 

188 

189 

190 

191 

192 

193 

194 

195 


(t4) 

rlo2q7 @ul05 ， al ぐ e<c ， •3 z98,87@d1 ， a2.<f<c ， <aJ>@d0 

zl00,88,94 , g2<f<ce , ,0e*3’e<fa-b’*93 r42ll0,10O<g4f2> 

US, 7) 

rl rl ®ul00olr2.Qb 0,478 1,I2@q2d4@b0 ®ull0dl 

zl 00 ， 95 ,90, 10004 .®b0,2049,12«8@b0«b0,-4098,24q6b-4®b0q?e4 

(t l0) 

rLo3 z95, 100,90 ， 105 ,95,80d+4d+4d+4{d+d+d+}4 

z92d+4z50,55,60,65,70,75,80,85{d+d+d+d+d+d+d+d+}4 

z90,85,80,75,70,65,60,55,50,45,40,35,30,25,20,15 

(d+d+d+d+d+d+d+d+d+d+ d4-d+d+d+d+d+} 2 

z95, 100 ,95,100d+4d+4d+4d+4 

z95, 105,95 ,80,4 6,70 d+4(d+d+d+}4a4d+4 

(til) 

r*960 


(tl,9) 

o5q8zl15,102, 122, ,98,108,,98e8a8b*l&<c*23>aa*2&b*82a8 
z95, 100 ,88,108,,95q8@b0,-1366,36g49b0q8 f8ee&@a50«m64 f4. 
@m®a>g8<@ul I5f*4&g*44&f8z88, 108,100, ,88efL6^49b-3 415e«4& 
@b0e*20d®u10Ie&q8@m64@a54e2@a@mr2q8zl15,102,122,,98 

e8a8b*l&<c* 23>a®ul10a*2&b*10&@b0,-1366,60b4.Qb0«u98a8 
2105,100,8 8, 108,, 112g4f8ee&@a50f4.®ag8 
SulI9a-*3&b-«45&a-8&g«ul10a-4~16®ul19b-*2&b*4S 
@u 110b-8&g®ul00b-4.ea52@m88q5b-2»a@mq82l15 ,102e-8f8 


(t3) 

o4qTz 88,98 , c8ef+ , , 0，cf + 8a ， z88,60 ， c8ef+■ ， >a8 く， c8ef+• 1 >a8< 
r c8ef+ ' >a8<'c8dg '>&8<' c8dg *>a8<* c8dg ' >a8 <'c8dg *>a8< 
f c8df'>a8<•cSdf , >a8'b8<df'a-8'b8<df'a-8 
z92,88,82,81,82,78,89<’c8d’>q8ge8gCe>b<’e2g+b，，3 

o4q7z88,98 , c8ef+ , ,0 ， cf+8a ， z88,60 ， c8ef+ 1 >a8 ぐ c8ef+» >a8 く 
’ c8ef + ' >a8 ぐ , c8dg'>a8<'c8dg’ >a8 く ’ c8dg’ >a8 く ’ c8dg ' >a8< 
， c8e-g’ >a-8< 'cSe-g ， >a-8< kSclf ， >a-8< ， c8df *>a-8 く 
， c8df ， >g8rz82,92,102,95q8g<cf> f a-<d- 1 a-<d-f'd-4e-' 


@ul00q7o2 , al<e , »al<f 1 
z 105,110,92 ,100 ,88r2b-2 


f gl<f' rl 'aUe* 
r8.q6 <e-q7e-4 >'b-4' 


*al<f• 
f’ ， a4<g ， 


(t6,7) 

olzl 08,92 q7a2...qoa ®ul08q6al gl z 100 ,112,102<c2q8>b-4e4 
zl 08,92 q7a2. ,.q5a zl08,80q7a2'*8 . q2aq7a8 .q2a 

z110,80•100q7b-2 A 8.q2b-q6<Qb0 r -8191 ,24f4>@b0 
z!00, 102, 92q6e-2q6b-4a4q7 


(tLO) 

@u 85021: 3d4d4d4d4：| 


d4d4@u46<a2> Qu85|:4d4d4d4d4：I 


2100,80, 80o2|:3c4g+2g+4：I 
zl 00,80，8002 I:3c4g + 2g+4 : I 


c4g+2. 

2100,80,88c4g+2a+4 


(tl,9) 

05211 2,,104,116,,89,102" 109q8@b-3415g*3&®b0g»21<c8 
d*Ue-*23q7cq8c&®m33®a20d4.@m@aq7e-8z92,,88,78, f 125, ,102> 
q8b-*2&.<c*22>q7b-q8b-&@m88©a55b-2@m®a®b3415e-*3&«b0e-*21f8 
z112, 104 ,110,,89,102,,119, 119 q8g8<c8d*l&e-*23q7cq8ci 
Qm33®a20d4@m@arq6@b-34l5f*2&®b0 I -8191,2Of*34@b0 

o5q8r* 14212 1,,94,82,125,,102b-* 2 & <c«I8>q8b-t14q8@a45®m84 
b-2«9m@a@b 3415 e- 本 3&®b0e-*21f8zll2, 104, 122, ,89,102,,109 
q8g8<c8d*I&e-*23q7cq8c&@m33@a20d4.@m@aq7e-8z 100 ,112,95o5 
q6@b0,-3415,24b-4@b0q8g8b-8@u95<c*2&@m0, 128, ,,,,,128d 本 70& 

0mc8>z95,90,96,86,, 100, ,98b-4a-8q7gq8a-4@m69®a33a-4@m@a 
f <3&g*21q7fq8@u88g4 ： ®m95@a38g2@m@azl16 ,102r4g8b8 


(t3) 

z95, 112, 122, 115,125q 704,04 e-’^ode-g ， 'd4fb- 1 r>b-<d8> 
zl 00,88 , 102,110, U5 , b-4<e- , r<e-d8d-4d-4zl25,115, 105,9 5, 110 
c8g8<c8d8> 1 f4a-<c , q8>b-<dfa-q7zl10,110, 120 ,92,110,l18> 

»b-4 く e- ， rq8b-<e-dq7d-4d-4zll6,95,88, 118,11 2, 102,115,102 
o5c8,>cb-t2 く ， eg ， *22q8c>gq7 ’d4~16f ， >b-8.zll0,105,95,78,112 
f b-4.<e - '<q8{rfdc)8>q7 1 b-2 <d'z L10,120,105,90, 109,86 

o3 ' g4a-<c'rq8ga-<e->q7'a-4..<c 1 <e-z114, 108,98 ,88, 100 , 110 
’c4df * rq8>aCcdq7 F c4dfa'r*3'dfgb , *45 


Oul00o2q7 *a-2<g r r2 ， g2 ぐ f’ zl08,102,95,105,95 ， b-4 く a-" a4<g ， 
, a-2<g , <<d8.>a-r4zl00, 108, 102o2 r g2<f 1, b-4<a- 1 


94 Oh!X 1995.10. 


► 8 月 21 日（月），晴れ。運転免許証の更新に行きました。1:更新手数料が2,900円。2 : 
交通安全協会费が5年で2,500円。2の存在を忘れていたので，お金がギリギリでした。 

春名義行 (28) 兵庫県 
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292 

293 

294 

295 
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297 

298 

299 

300 

301 

302 

303 

304 


o4r4zl 10,102, 100 ,I08g4c4r4 〇 2 *g2<f'< *c2f'> 
z 102, 112,108, 100,92, 100* f2<f*<e-2 d2>'g4<g''f<f* *3'f<f'*45 


(t6,7) 

z110,95,!05q7a-4r8q5a-8q7a-2 

2110,9 5, 108, L00g4r8.q5gq7b-4a4 

zllO, 95,100 ,80,80a-4r8q5a-8q7a-4r8q2a-a-q7 

zll0,95, 115, I05g4.q5(b-8<c),12q7>b-4a4 

zl10,95,100,80,80a-4r8q5a-8q7a-4r8q2a-a- 

z 110 ， 95 • 105 , 110,,100 ,90q6g4q5{r<dc+)4q7c4i{c>gf+|4 


q7zllO, 105,95 f2e-4..q5e-q7 

zL10, 105,9 5, 110, 100d4f8q5f*8q7g4f4 


(t8) 

r* 1344 O4q8zl00,95,88f2 , c4fa , *d4gb , 


(tL0) 

8u45o3a4>@u85d4d4d4 |:4d4d4d4d4 : I d4d4®u75<a2> 

8u85d4d4d4d4 d4d4<z95,l00d+4d+4 


(til) 

w8zl0 0,801: 5c4g+4c4g+4 : I c4g+4c2 

zl00,80,,100,88,,88c4g+2g+4 c4a+4a+4a+l 


(tl,9) 

q8o6@ul20c*4&@m0 ， 88•,, " ,88@a35d*116@m@aq8z88,105,95 
c8>e8q7g8zl12,, 108,100 ,lO0®b-34I5b*2&®b0b*22q8aq7b& 
9m64@a38b2em9azl26,,102fib-3415a<3&9b0a<21 <c8 
q8o6(9u 118d^4&@m0,88 , , , , , , 88@a35e* 1 16®m@aq7 z 1 15,82, 108,108 
d8.q8cq7d*3&e«21zt22,102,95,, 120, l05q8d8q6cq7d& 

@m0,121,121,64,0,0,0,0@bO,-2049,68®a30d2@m«a®bOq8>g8b8 

q8o6@ul20c*44@m0,88,,,,,,88@a35d*ll6Qm®aq8zl15,95, 100 
c8 .>q6e8q8gzll5,, 100 ,88,88q7@b-34 l fib* 3&@b0b* 2lqiJaq7b& 
Qra64«3a 15b2@m@az 125 , , l05q8@b-34 I5a*3&@b0a*2 l <c8q8o6@ul2G 
d*4«t@tn0,88, , , , , ,88«a35e« l I6@m«aq7z 105 ,92 , I00q8r*4d8c*20e8 
@ul 12q6f*3i@m0 , 124,21 2, L24,64«a54g* 14 


(t2) 

@al27o5z110,LOOegz90,80<c>b<c>b<c>b<c> b<c>b<c>b<c>b<c4@ar4 
9a 12727505 , egb<d , z80 l 90 <cdcdcdcdcdcr8Qar2@a127 
zll0o4azl0O,90,80,70b-<dfab-<dfa>b-<dfa>b-<dfa4Qar4@al27o5 
z 110,100fa-z90,80<c>a-<c>a-<c>a-<o>a-<c>a-<c>a-<c>a-@ar2 

9al27<o>b<c>b<c>b<c>b<c>b<c>b<c>b<c>b0ar2@u78o6Qal27 
eeeeeeee eeeeeeee@ar2 Sal 27 290 ,80o5afafafaf afafafaf@ar2 
o4z 110, 105,100,95,90,85,80,75 

Sal27fb-<ce-fb-<ce- e-c>b-fe-c>b-f ga-<ce-ga-<ce- 
z70,65,60,55,50,45,40,35eeeeeeee@aw 


(t3) 

zl20, 108,98 , 100, 95,88o4q7r4'g8<g*e>b<dg , e8<e , r4 
288,110, 117,112'e4gb<d'r*I8q8'egb<c 1 * 16'egb<d , «14q7 1 e2gb* 
r4..<zll5,I27q5 , da<d , q7 , d2a<d , z88,99, 110, 115 
〇 3«+*3< 'a-<cdf 1 *93r*4 , cfa-<c , *44'd4gb' 

o5r8z 100 ， 108,119 , 105, ,98q8r*10 1 cgb* * 14'cgb»118'da-<c F * 14 
'cdgb'*16&q7'c4dgb'r8.>’d-fa-<c’ 

2110,78,120,110, 100,90, 1 10, I20 , c4egb , rq8a*2> , b<b , * 10 
<ceg<d>q7b4.zl00, 127,88 , e<e , *18*e<e'*14a«l6 , e<e ( *18 
, e<e , *l4a*16 , e4<e , ztl0re8. 

zl10,100.80, 10504 q7 ( g4..b-<df* <<q8c*6>a-*6q7'c2dg' 


o 3 q 7« ul 05 , bl < de , rl Qul 10 1 b - l < fa ' 

r8z95, 1 10,95 ,85,110,120g + g + 4 ' I6q8f *2f ^*2q7jj + *44 f + 4 

® ull 0'« lb<cr r *576 


(t6,7) 

olq7zll0, 116,9 6,120,80,I00e4~I6b8q5<ebq7eb4.> 
z 1 10,95,105,80,80a4..q5aq7a4.q2aaq7 

zl 10, 100,92 , U5, 100 ， 88,98 b-4* 16 く q5(e8t.) , I2q7b-<e>b-<q8e8 . 
dbO ,-8191, 12q6e8 . q7@b0olq7 z 1 10,95, 110, 1 l 5 a - 4 . .q5a-q7g-l f4 

olq 72110 ,116,96,120,80,I00e4'I6b8q5<ebq ； eb4.> 
zl10,95, 100 ,115, 125,95 a4.,q5aq7a4rq8<eaq5eq7 > 
zLlO, 100,9 2, 1 15,10 O,U0b-4'16<q5(e8f),I2q7b-<e>b- 
<«b0,-8191,48q6e4.q7@b0 Qul10q7ole-2e2 


(t8) 

0u78o4q8 , dlegb , 'elgb* > * b-1<de' < ， c2.fa- く c* 1 d4fgb ， 

'd legb 1 *c legb* > 'b-^dfa' z95,88< 1 f2b-' @a80 ' g2 <c ' rlw 


(tl0) 

032100 ,95, 108,100,94 | ： 7d+4(d+d + r|4d + 4d+4 : I 
(d+d+r| 4@u58a2 


(til) 

w2zl0 0,8004 g+4c4gf4 c4 {g + rc t 4z 100 ,80c4j( + -t 


c-lg + 4c4g+-4 


c4g>4c4(g+rc)4 zlO0,80c4g+4c4g+4 

c4g+-4c4g + 4 o4 {g + rc I 4Qu 100c2 


1Igtrcl 42100,8004 y+4 


► 040 turbo を战せたのに，やって いるこ とは音楽の打ち込みと TeX ばかり。私のコンピュ 
-夕が與の力を発揮するのはいつだろうか。 福間稚弘 （17) 大阪府 


(tl,9) 

o5q8zl 15, 1 〇 2, L22, ,100, L08 , , 88e8a8b* Li<c*23>aa*2Ab*82a8 
z95 , 100,88, 108, , 88q6g4q8f8ee*3«c«a50@m64f *81@mda> 

«b0 ,3415, 12@a32q6g8Sa@b0<zl 14, 100,8 8, 108, , 120,, 105 ,95,95 
g4q8f8e8q8f8&a-8q7<d*2&e *22q8dq7d& @a66@m68e2.@a@mr4 


(t3) 

o4q7z88,98'c8ef+',0,cf+8a,z88•60,c8ef+,>aa<,c8ef+•>a8< 
， c8ef 如 r >a8< 'cSdg'>a8<'c8dg* >a8< 1 c8d«'>a8 く *c8dg 1 >a8< 
*c8df r >a8<'c8df'>a3*b8<d ; a-8<f8>a-8 
z88, 110, 120,127,88,80,1 10, 113, 116,1 19,122, 125,127 
q7 r b8.<e* , «8<g ,r b8<a f q8<b*8g+«4b>q5b<ef+ g+ab<c 


(t4) 

o2q7@uU0’al<e. 


l<f' zlLO, 120, 1 I5'g2<f*<f2 cl 


(t6,7) 

olzl 08,80 q7a2~8.q2aq7a8.q2a 
zl 10,92,92q7a2*8.(g8a), I2&q6a8. 

@u 110q7g 1 zl10,92, 100, 1I5<q7c4..qacq6>b-4q7e4 


(tl0) 

o2@u85| ： 3d4d4d4d4 : I 


(til) 


d4d4@u4B<a2> 


z 100, 80,80o2| ： 3c4g+2«+4：I z 1 00,88 ,90,100c4{a+rc» 4c2 


(tl f 9) 

@a-95q8o6@ul14@m64d2.@mr4 @u 10202& >@m64a2@m 
zl21, 1 14, 102,102g4e4f44@m64a-4@m @u 108g2&«m88e2®m 
@ul00d4&>em64b2@m@u95 <c44 >Qm69a2.8mr4 

@ul06am64b-2dmdul15<f4&3m62d40ra 
<8ul0O>@m65b-2@m@ar4<zl25, I02e-8f8 


q 80528 5, 108 ,73,65,80,57,45>b<2<c*10>b<c*2d«I0c>q7a4 
z80, 100, 110,115{rab<cc|4@ul27q4(cccccz117,110cc J 4 

z80,110,95, 100,114,92 ,78>b*2<c«10>b<c*2d* L0c>q7a4r8. 
zLI 5,70 ,80, 90 ， 100,11 0,I20gq8(a<cdefgj4 

z 12*7,90,123,88,118,84, 1 12 ,80g* 17 f *7f * I6e*8e* 15d«9d» 14c * 10 
zlOO, 110, 120,115, 110, 105>b*10<cf*9d*8c+*7>b*7a*7 
zl 00,95 ,90,85,80,90,100a-*9g*8ff*7f*6d+*6e*6g*6 
z 80,95,85 ， 1 19, 90,80, 70q8c* I0r*6g*8a*6<d*6>b*6a*6g4 
z 100, 70,120, 100, 80,127,107,87,67,110,90,70 
o3g + <[s+<e>bH6<{g4-<e>b}16 (g+eb) 16g+<6e*9> 

270,75 ,80,85,90,95b*4<c*5c+*6d*6d+*6e«6 

z 100.105, 110, 115,120,127 ,100.80,95,70 

r*l0f**7g+*7a*8b*8<c*8 dc>b<c>a4rz 127 ,110aq6b8q7 

q6zl05,127,80 ， cfg く c，* 18'cfg<c» «14'cfgb'* 16'cfa'* 18'cfa 1 *14 

'eg 1 *I6>z90,100,65* f<cf'* 18'e<ce'* 14'f<cf'*16 

zl20, 100,110,80 q7 , g<g , .a- く a- 1 'b- く b- 1 

q7zl 10,1 16, 124 ,95,l27o5r*18 ， c<c.:14•d<d , * L6'e-<e-* *18 

1 f<f'*12'f+<f+'»18q8 

zl10, 127 , 100, 120,90, l10,80,100,70,90,60,80,50,70,40,50 

(«<g>K<8>g<g>2<g>«<g>K<«>iS<«>g<«>M 

2125,8005 q7 , f<f , *18*e-<e-»*30 

zlL0, 125,95,100,120,100 ,114 , d<d , * 18 1 f<f 1 * 14'c<c'«16q6 
•d^UcTqT'd-SCd- ， 'e-8<e-*r«4'e-<e-'* 44 


(t4 ) 

rl o4q7r4..@u95*e2 - I6fa* zl18,112>'g2<cf''f2b<e' 
«ul20r*lO'e<d , *38r2. q7Hz 120,100,80,60,1 10,82,120,80 
1 a<ce *'a<ce *'a<ce''a<ce '' a8.<ce'<ce8.>az 100 , 127 ,80 
, a<cg , *l8 , a<cg , *14 , a<cg'« I6 r a<cf , *l8 , a<cf , *14 , a<cg , *I6 
z90, 100,7 2 *18'a<c'*14'a<c'« 16z 1 10, 100,90,80 
'a<c''a<c *'a<c'’a<c’zl00, 127,80 ’a- く eg’*18’a-<eg’*14 
'a-<cg , *16 , a-<cg , *18'a-<cg , *l4 , a-<cg , *l6 

z80, 100 ， 70 ,90,60,80,50,70,40,60,30,50,20,40,10,30q8y66, 127 
に a<b- く d ， く f> ， a<b-<d • く f > く bWd 1 く f> ， a<b - く cT <f > く b- く d • く f> ， a く 
i* <f> , a<b-<d , <f> , a<b-<d , <F>J 4 

y66,0r4q7zl10,127, 100 ,124, 104 ,84,64, 117, 100 , 80 ,114o3 
•gb-<df ， 》 18 ， gb-<df ， * 14'gb-<df * 16q8 1 a<f* <f>b-q6a- 
q7’ g4b-<d-f ’q8g*2 く d-*2q7e-« 44 


(t6,7) 

oiz 108,80q7a2*8.q2aq7a8•q2a 

2 110,95,110,110.115,105,80,90, I00q7a2...q5aq7 gl 
<c4d4>b-4 <q2eqo>b-q6e8 z l 10,95,115, 120 
q7a2"8.q5bq7< ff8.q5b z 110,95, 100,80, 110,80 
q7a4..q5eq6(d8c),12rq2o>q7a8.q2a 
zl08,80q7b-2'8.q2b-q7b-8.q2b- 
zUO, H5, 110, I00<q7e-4.q5f8q6>b-4q8a4 


(tl0) 

o2«u85| ： 3d4d4d4d4 : I 


d4d4Qu48<a2> 9u85I : 4d4d4d4d4 : | 


2 100,80, 80o2| : 3c4g + 2g + 4 : | 
2 100,80,80 〇 2 I : 3c4g+-2g + 4 : | 


z 100 ,80, 100 ,88c4g + 4c4a+4 
zlOO, 88,88 c4a+2a+4 


- - repeat ---- 

B - toCODAl + CODA1 


Oh!X LIVE in ’95 95 


5 6789012345 6 -(8901234 5 678901 2 34-567 89012345 678901234 5 678901234 5 67 890123456789012345<6789O12345 6789012345 67890123 
00000111111111122222222223333333333444444444455 55 5 55555 6666666666777777 7 777888888 - 8888999999999900000000001111 
333 « 0 33333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333 b 3333333333333344444-444444444 


















414: 

415 ： (tl,9) 

416: o5z!12, 104,116, ,89,102,, I09q8g8<c8dtl&e-*23q7cq8c&@m33®a20 
‘117: d4 .9m«aq7e-8z92, ,88,78, , 125, ,102>q8b-«2&<c*22>q7b-q8b-& 
413 ： <Sm88Qa55b-2QmQaQb3415e-»3&©b0e-«2lf8 

419 ： zl 12, 104,110, ,100,92,92q8g8<c8d«l&e-*23q7cq8ci@m33@a20 

420 ： d4®mi«ar* 14@ul 19e-«3&f« 1l&c*2@u88f* 18 

421 ： 

422: o5q8zt 1 l , , 104,98,125,92r * 10b-* 2it<c * 12> b-@a45 
423 ： Qm0,84 , , , , , 0,0q7@b0 ,-3-1L 5,48b-4 ' 16@m@a®b0r4e-8 f 8 
4 24: zl 12,104, 122, ,89, 102,,I09q8g8<c8d*l&e-*23q7cq8c& 

425: Om33Qa20d4.®m@aq7e-8zlO0,112, , 95o5q6<Sm64 b-4«mq8 
426: ®b-34 15g*3i®b0g*21b-8Qul08<c*2&(Sm64d*70&@mca> 

427 ： 

428 ： 295,90, 96,86,, 100, ,98b-4a-8q7gq8a-&Qm69®a33a-4®m«a 

429 ： f*3&gt21q7fq8@u88g&@m95@a38g2®maaz7 5,85,95, 105, 115 

430 ： r8.q8ga-<ce-f®ull6q8f»3&.®b0,-8l9l ,80^0,69, , , , ,O,0@a51g*93 

431 ： @m«b0Qar^q8>2l25,102g8b8 

432 ： 

433 ： 

434: (t3) 

435: q7o4z 108, 105,9 5,75,85,70,90,105,115'a-8.<ce-g 1 ,3q8 ， ce-g，，0 
436: >a-a-<c>a-q7 f b-4<df*b-<f8.z 100, 108,90,98,85 
4 37 ： > »b-4<e- , rq8b-q7b-8< , d-4f»*d4e- r z 100 ,95, 112,85 
438: , c2e- , r8.q6 , a-b- く dfb- " a-b-<dfb-'q7 1 a-8.b-<dfb-' 

439 ： 

440 ： 03290,78 ,100,1 10,90,70,85,105,90q8f*2b-*2q7 , b-<e- > 

44 1 ： q8rb-<e-dq7d-8q8fq7d-4-'16>zlO0, l 10,90,70,50,95,78,90 
442 ： * g4 <c 1 < < q8 * eg * e-c > gb-q7 f8. , f4<f , zl00, 1 10,90 ,70,90 
443 ： 6-4 ぺ 8(^«6(1*6<17> 匕 -24-4 く〇 6-498 狂 -<0 巳 -<976-2> 

444 ： 

445 ： 2100, 117,70, 100,111,95 ,85 , a4<cd , <r*l8 , a<ce , «14 , a<d , *16 
44 6 ： 'a8<ce'<q8fq7> r a8.<ce* *a8<c*z 100 ,1 10,90,70,78,80,88 
447: 1 f8<ciq8rcfaq7 く c8> ， d4gb’r 零 3, fb く cT *45,2 
-148 ： 

449 ： 

450 ： (t4) 

451 ： o3q7z95,110,100ra-a-8r4a-2>z 100 ,1 10,95, 100 

452: 42 く f ， *b-4 く a- ， f a4 く g ， *a-2<«'r2 zl 00,110 ,95 

453 ： *g2<f• r b-4<a-* ^4<^' 2100,90, 114,1 10,100 

454 ： 'a-8.<e- , <<e-g4> , a-2b-<d , «4r2. zlI0f2r2 

455 ： o2zH0, 124 f 80 r 110, 105,95f4<rtl8 , f<c , * 14 * f <c f * 16* f8. <c* 

456 ： 'f8.<c f 'f8<c , z95, 100,110,100, L15q8f*3g*21q7 

457 ： y64,l27a4.y64,0>»f4<f 1 <g4 

458: 

459: 

460: (t6,7) 

46 1 ： olz 110,95,L05q7a-4r8q5a-8q7a-2 

462 ： zl 10,95, 108,10Og4r8.q5gq7b-4a4 21 10,9 5, 100,80 ,80 

•16 3 ： a-4 r8q5a-8q7a-4 r8q2a-a-q7 zl 10,95 , l 15 ,105 

464 ： 

465 ： tf4.q5(b-8<c),I2q7>b-4a4 zl10,95,100,80,80 
466: a-4r8q5a-8q7a-4r8q2a-a- zUO,80,80, 1 15 

467 ： q6g4r8q2ggq8Qb0 ,8191 ,48c2@b0 qTzllO, 105,95 f2e-4. .q5e-q7 
468 ： zl 10,95,120,tl0,I00d4.q5f8q7f8.g8.a8 

469 ： zl10,LOO, 120,9 5,l14,I20g8.<®b-3415,0,Id*44@b0d*20q6gq7d8 

470 ： q6f4«b0,819I,24c4Qb0q7 

471: 

472 ： 

473 ： (tin 

474 ： r* 1344 ®a-96o5q7@ul10r2c2& c2>«u88@a'd2gb* 

475 ： 

476: 

477 ： (tl0) 

478 ： 9u45o3a4 >du85d4d4d4 I :2d4d4d4d4 : I «u-l5o3a4 >«u85d4d4d4 
479: d4d4d4d4 d4d4Qu75<a2> «u85d4d4d4d4 «u 45031 ： 2a2c+2：I 

480 ： 

481 ： 

482 ： (tllj 

483: w8zl00,801:5c4g+4c4g+4 : I zl0O,88, 10004 a+4c2 
484: 2100,80,8804 g + 2a + 4 zL 00,881 ： 2c4a+-4c4a + 4 : I 
485: 

486: /- C - toC0DA2 + C0DA2 - 

487: 


488: (tl,9) 

489: q8o6@ull4c*4&Sm0,88, , , , , ,88@a35d* l L6«tn@aq8z88 , 105,95 
490 ： c8>e8q7gS2l12,, 108,100 ,iOO@b-34l5b*2&©b0b*22q8aq7b& 

491: «m64@a38b2@m©azl26,,lQ2®b-34I5a*3&@b0at2l<c8 

492 ： q8o6@uU8dM&@m0,88 f , , , ， ,88@a35e* 116@tn@aq7 

493: zl 15,82, 108, I08d8 . q8cq7d*34e*2 lz 122 , 102 ,95,95q8d8q6cq7dS ： 

494: @mO ,121,121.64, 0 ,0,0,0@b0 , -2049,36@a25d4®m<5adbOr8 . q8> 

495 ： 2115,125,115,L05dq7|egb|4 

496: 

497 ： q 806 Sul I4c*4&.@m0,88 , . , ， , r 88@a35d« 1 I6«m®aq8z l l 5,9a , 100 
498 ： c8.>q6e8q8g zl15,,100,88,88q7@b-3415b>3&@bObt21q8aq7b& 
499 ： Qm64«al5b2«am@azl22, , L05q8@b-34 I5g«3&.@b0g*2la8 

500: q8o6@ul20d*4&@m0,88.88@a35e*lI6@meaq7z 105 ,92, 100 

501 ： d«40c*16e*16 
502 ： 

503 ： Qul22q7f*3&®m68@a20g*93@a®mz 120 ,85,90,95, 100 , 105,110,113 
504: o6q7r«16g*I8>g*I4q8|ab<cdef}4 


509 ： 
5 10 ： 
511 ： 
512 ： 
513 ： 
51 ， 1: 
515: 
516: 
517: 
518: 
519: 


(t.2) 
Qat27o5zl 10 
Sal27z75o5' 
zlI0o4az 
o5zl10 


,100egz9O,80<c>b<c>b<c>b<c>b<c>b<c>b<c>b<c4@ar4 
egb<d' z80,90 <cdcdcdcdcdcr8@ar2<3a 127 
zl00•90,80,70b-<dfab-<dfa>b-<dfa>b-<dfa4Qar4&al27 
lOOfa-z90,80<c>a-<c>a-<c>a-<c>a-<c>a-<c>a-<c>a-Qar2 


@at27<c>b<c>b<c>b<c>b<c>b<c>b<c>b<c>b®ar2 
»u73o6QaL27eeeeeeee eeeeeeee«ar2 
@a 127290 ,80o5afafafaf afafafaf@ar2 
o4zll0, 105,100, 95,90,85 ,80, 75@a 127 

fb-<ce-fb-<ce- e-c>b-fe-c>b-f cfa<cfa<cf gd>bgd>bgd@a 


520 ： (t3) 

521:q 704 210 0,110,98,88 f g4<g 1 ,Or*18'bd<gb 1 *14'gb<dg'U6 , d2gb , 
522: 285,94 ,76>gba8<r*18 2119,99,82* d-f-a-<c* * 14*cegb 1 *16*0268 ' 
523 ： 2 100, U0, 120,110,100,90,95, 105,100,88 

524: <{'d<d' , e<e , *a<a 1 J4[ f e<e' ， d<d ， > ， a<a ， |4 く { ， d く d ，， e く e ， 'a<a ， }4 


525 ： M4 く d ， o4r 42105,95 ,85,75, 110,100 
526: q 8 'a-<c'<def>q7 , a4<cf* , d4gb , 

527 ： 

528 : zl!4, 100,84 r4r *18 *g<dgb* *14'a-<e-a-<c* * 16 , g2<dgb , 

529: z90,78,90,65,85,75, 80,90, I00 , e8gb<d , , egb<c , , e8gb<d ,, egb<c , 
530 : ' egb<e * 1 egb<e'r4gb<c8r*16zlO0,1L4, 104 
531:q7 , da<d , *16 , ea<e , *l6 , da<d'*14>q8 
532 ： 

533 ： 290,70,80,60,70,50,60,40,50,30,40,20 

534 : ('a<da'* a<da'* a<da''a く da’'a<da ' 'a<da'’a<da’ 1 a<da''a<da''a<d 
a' , a<da ,, a<da , }*34 

535: q?z90, 100 , 114,95'a<da , *17<'daCd* *lS^aCe 1 *16 , da<d , *14>q8 
536: 290,70 ,80,60,70,50,60,40,50,30,40,20 

537 : { , a<da , * a<da **a<da''a<da'* a<da''a<da' ; a<da ' , a<da ,f a<da' 

a'*a<da' , a<da , )*34 

538 ： 

539 ： o4zL00,90,100,110,105,95 

540 ： q7 r g4<df , q8fb-q7<c8>r*2 , fa<o'*46 , d4gb , 

541: 

542 ： 

543: (t4) 

544 ： o3q7zl10 , elb<d , rt 

545 ： q8zl00,110,90,100,80,90,70,80,60,70,50,60,40,50,30.40 

546: ('b-<f* <a> *b-<f'<a> *b-<f* <a> <a> *b-<f'<a> 1 b- く f’ <a> ’ b - く 

f'<a>'b-<f'<a >}2 

547 : 220 , 30 {'b-<f , <a> , b-<f , <a><a> , b-<f , <a> , b-<f , <a> , b-<f , < 
a>'b-<f f <a> *b-<f'<a> J 2 

548: o3q7zl10,119 , a-8<cd , <f8>r4zl10,l18,108,88q8g<c>a<d>q7r4 
549 : 

550 : ®ulL0 , elb<d , zll5, 100 ,82q8r2r # b<c'<ce>r4 

551 ： q8zL00, 110,90,100,80,90,70,80,60,70,50,60,40,50,30,40 

552 ： (*b-<f 1 <a>'b-<f*<a> *b-< <a> 1 b-<f'<a> 1 b-< f'<a> 1 b-<f* <a>'b-< 

f* <a>'b- く f ， <a >}2 

553: z 20 f 30 {»b-<f*<a> <a> *b-<f» <a> f b-<f* <a><a>'b-<f'< 

a>*b-<f , <a> , b-<f , <a >)2 

554 ： 

555 ： zl10,90,105,88,95, 110, L 18, 10503 q7•e-8b- く d ， 

556: y64,127q8e-<cr4>y64,0f*3f+*3q7g*I8g8f4 
557 ： 

558 ： 

559: {t 8 ) 

560 ： «u78o4q8 , dLegb , 'elgb* > , b-t<de , < 1 c2.fa- く c’’d4fgb* 

561: 'dlegb* 'clegb* > , b-l<dfa , < z 100 ,95, 88 f2'c4fa' , d4«b , 

562 ： 

563 ： 

564: (t6,7) 

565 ： olq7zlL0,1L6.96, 120,80,L0Oe4*I6b8q5<ebq7eb4.> 

566 : 2110,95 ,105,80,80a4..q5aq7a4.q2aaq7 

567: zll 0 ,100,92,L15, 100, 88,98b-4"16<q5(e8f),12q7b-<e>b-<q8e8. 
568: @bO,-819L,12q6e8.q7@b0olq7zl10,95, 110, ll5a-4..q5a-q7g4f4 
569 ： 

570: olqTzllO, 116,9 6,120,80,I00e4~I6b8q5<ebq7eb4.> 

571 : 2110,95, 105,80,80a4. . q5aq7a<l . q2aaq7 

572 ： z 110 , 100,92, 115, L00, l L0b-4"L6<q5(e 8 f),l2q7b-<e>b-< 

573 : 9b0 ， - 8191,48q6e4.q7«b0>> z90, 100,1 10, 100q7e-4<e-4g4f4 
574 ： 

575 ： 

576 ： (tlO) 

577 ： o3z100,95, 108,100,941 ： 4dt4(d+d+r)4d+4d+4：I 
578 ： z86,95, 108 , 100 ,94a4(d+d + r)4d+4d + 4 
579 ： o3zlO0,95, 108,100,941 ： 2d+4{d+d+rj4d+4d+4 : I 
580: z 100, 95, 108,88 ,95,89,85d+4(dfd+r)4a8d+8lgc+rj4 
581 : 

582 ： 

583 ： (til) 

584 : w2zl 00,8004 g + 4c4g + 4 c4 [g + rc I 4z 100 ,80c4g + 4 c4?+-4c4g + 4 

585 : c4g + 4c4(g + rc}4 z 100 ,80c4g + 4c4g + 4 c4lg + rc14z 100 ,80c4g + 4 
586 : c4g+4c4g+4 c4{g+rc|4@ul00c2 

587 : 

588 : F ---—- 

589 : 

590 ： (tl,9) 

591: •I5o6q8@ul27g«3&a*45&a8.&®b0gsu96q8»m50g r16»mr8.«ul22 
592: q8b&<c & >b&<c4>bzl20,115,110,105.100,92,100,115,80 
593: agedc>b<cq7d8.q6ez 125 ,,,95,75,115,,,85,60 
594 : q8g*2&a«46&a8r*6g«8f* L0 «*24a*46&a8r*6g*8f* 10 
595 ： 

596: 2122 , ,1 18,,U5,,L20,, 105 ,90q7g*2ia-*L4g*2&a-*14g*24a-*14 

597: q8g*3&a-«2lgfz88,86,84,82,80,78{edo>a-gf}4 

598 ： z75,78,81,84,87,90,93,96,99, 102, 105, 108 {rga-b<cd}4 

599: (efgab<c|4>®ulI9b*3i<®a0,38c*93@a>zl10,I05b8.a 

600: z 100, 88,95, 100, L20, 110, 106,88,80,120,, 100 

601 ： gegaq 6 {bgeJ 4@m64q8d4"16@mc«*2&a*lCa@uI22<q6c8.&>ar8 

602 ： 

603: zll0,115, 122, 125,88, 127 q 6 (raa)8<q8c*8q6c*8>q7a*8<q6c8> 

604: zl05,112,102q7raa<c2l22,, 118,,,80,127,110,95 ,95 
605 : q8d*3&e-«45q6d*34e-*21itdcq8 {d>gg4} 8@ra64g8@mr4 
606 ： 

607 ： 

608: (t 2 ) 

609: QaI27o5zlt0, !O0egz9O, 80 <c>b<c>b<c>b<c>b<c>b<c>b<c>b<c4®ar4 
610: r*576 o4zll0, 105, 100 ,95, 90 ,85,80,75@a127cdeg<cdeg 
611 ： cdeg<cdeg@ar2 r*576 
612 ： 

613: 

614: (t3) 

615: o4q7zl00, 120,115,105,88 *d2gb'< , d8g<c ,1 dgb'*42>*dgb'*l4 
616: r dg'*16zll0,I05,92'c8egb ,, b<g , 'b4~16<e' 

617: zlL0,122, 108,1 15, 105,95 

618: rq 8 , b<b , <'c<c*>'b<b , 'b<b'^< 8 * , e 8 <e , 

6 19: r ‘ し .q8z80,90,100d«4f*4a*4q7zL27,114 1 b -8 . <dea * ， b-4]6<dea ， 
620: 

621 ： zl 04,11 8, 110,120 ,90,115,125,85 1 g4a-<cf*r 1 g8.a-<cf' 

622: ， a-<cfa ，： I8 ， a-<cfa，* 14 ， a-<cfa，* L6'b<dgb'*I8 ， b く dgb，* 14 
623 ： , b<dgb , tl6zU0, L27 ,1 18 ,108 , 100 ,90,80,90, 100 ,110,99 
624 : 'g4..<cg'q8g*4 <c<4g*4d>gdg<c*13d*I3g*22q7 
625 ： z124,94,114,88,l 10,82 r8.^<6* q8> ， c8.g 1 q7 く ， eb ， > 

626 ： q 8 ， ce 8 . ， q7 ， gb ， >*b4<e 1 z 100 ,l05,110,l15,120,l27 
627 : 

628: o4 , a<d , *16 , a<e , « 16 ' a<a 1 * 16 < '(l<d ' * 16 ' e <e ' * 16 , a<a , * I 0 q 8 
629: z80,100,70,90,60,80,50,70,40,60,30,50,20,40,10,30 
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630: {a<a>a<a>a<a>a<a>a<a>a<a>a<a>a<a>}4**6r@uIl6q7’e8.<e’ 

631: zl10, 100, 122,115 , c4<c , rcd8c2 
632 ： 

633: 

634 : (t4 ) 

635: q7o3zl10, 120,90 ,80e2<g + 4>r*18g + tL4g+*l6r2r 

636 : 2110,120 , 110,110,100, 90 , g<ce ,, g<ce , 'g<ce''g<ce''g<ce' 

637 ： , gSb<c , 2112, 105*6-2.<de , r , b-8.<de* 

638: 

639 ： z95, 110,90 ,80, L10,10Oq8g*3q7'a-<cf 1 *93q8f* 2f+*2q7g*44f4 
640 : zll0*el く c, 2115,95 r4. . 'ab<e'r8. 'a4 - '16b<e , 

641 ： 

642: zL00, 110, 125'b-<f 1 *18 , b-<f'«14'b-<f•*16q8 

643: z90, 110,80 , 100, 70,90,60,80,50,70,40,60,30,50,20,40 

644 : {*b-<f 1 <a> ( b-<f'<a>'b-<f f <a> f b-<f 1 <a> *b-<f'<a> , b-<f , <a> *b-< 

f ， <a> ， b-<f'<a>}4 

645 ： q 72110,92 , b-8.<fa , <d>q8 

646: z90,110,80,100,70,90,60,80,50,70,40,60,30,50,20,40 

647; {'b-<f'<a>'b-<f'<a>'b-<f'<a> *b-<f 1 <a> *b-<f'<a> *b-<f'<a>'b-< 

f'<a>'b-<r <a>)4 

648: 298,8 8, 120, lO0f«2b-«2<*cfb-'*92> 1 g+2<dg',3 
649: 

650: 

651:(t8) 

652: ®u80q8o4'elgb* ， eLgb ， la* 2100,109,9 5, 100,95 
653: f2<c4>b4 <cl> bl 280,65 ,75al ， c2fb-’•d2g<c ， 

654: 

655: 

656 ： (t6,7) 

657 ： o2q6zl10,90,100,l 10,9564 .q7>b8<c8.e8.q6g8 

658 : z1L0,100,80 ,110,100, 80q6a4r8q7eq2eq6>a4.q7 <e>q2a 

6 59 ： q6zU0,90, 100, 1 10,95b-4 . q7 <c8d8 . e8 . q6c8 > 

660: 

661 ： z 110, 118,100, 110,10Oq7a~4<q6e-8)q7a-8g4f4 
662: o3zl 10,,1 15,1 10,105,100,95,90, 110,100 ,9Gq7 
663 : ®b-3415,0,le*4&@b0e*56q6(e8d),12q7c>bage(c>bg}4 
664 : z 110,118, 100,110, lO0q7a*60q6(b8<c),I2q5eq7g4 >a4 
665 ： 

666 ： zl10 f 100,80 ,1L0q7b-4.<fq2fq6>b-2 zl10,100<e-2>e2 
667 ： 

668: 

669 ： {tl9) 

670: 2100,9 5, 108,100,94031 :2d+4(d+d+r}4d+4d+4 : I 

671 ： 2100,95,108, 100,94,l08d+4{d+d+rI4d+4{d+d+r}4 

672 ： zl00,95, 108, l00,94d+4 {d+d+r} 4d+<Jd+4 

673 ： z88,95 ,108,100, 94c+4(d+d+r}4d+4d+4 

674 : z!00,95,108, 100,941 ： 2d+4{d+d+rHd+4d+4 : I 

675 ： 2100,95 ,108,80,,75,85d+4{d+d+r)4d+8d+8{agr}4 

676 : 

677 ： 

678: (til) 

679: zl 00,801 ： 3c4g + 4c4g + 4 ： | c4g + 4c4(g + rc J4 
680 : 2100,801 ： 4c4g+4c4g+4：I 
681 ： 

682: /- G - 

683 ： 

684 ： (tl,9) 

685 : q8 10211 5,102,122,,98o6e8a8b*l&<c*23>a@u1I0a&b4.Qu98q7a8 


2105,100,98 ,92,,102q7g4q8f8eq8e&f4@ar8q7g8 
z119,,110,98, 100,110, L24,,, 110,110 

q8f*3&g*4 5f8q7e8q8f8a-8<d*3&e4 4 5&.q4@a59e2@a-94@m64d2 & 
¥75q8dl@m 


(t2) 

@a 12704 r2r 8270,80 ,90, 100, 110cef+ab4@a@al27r8 
zl10, 100,90 ,80dfa<c>fa<cl6>@ar8@al27 

zl 20 ， 115,110,105,100, 95,90,85,90,95,10Ofa<cdfa<cdc>af16@a 
r8o3@al 272120 , 115,1 10 ,105, 100, 95,90,35,80,75,70,65,60 
ga<cdfga<cdfga<c8>>efa-b<efa-b<e4 


(t3) 

q7o4z!10, 120,127,108, 1 18, 125 ,95 r c8e 11 c8ea* , c8a<c , 'cSea 1 
， c4ef + b'*e8f + b ， ， c8ef+ a ， >z125•110 ， a4<db " a4 く df ，く 
2110,118,100 f 80 r c4df 1 , da<c , gc8zl15,125, L 15, 120, 125,127 
o4 , c4dg , ， cdf8' ， ce8 ， >•b<df8 ， く ， dfa-8* い 10 ， f4a- く e ， ，3 
@dl00zl05,95,80,65t-20r2r.q8a»6f+*6e*6>b*6t+8o2 
z70,75,80,85,90,95|c<ct+2b<e t+2fb)4z88,95, 100 , 105 

(fat+4b<e 288, 105, 120 ， 80 ,95, 110,70 ,85,100et-5f+t-5bt-5at-5b 
-5bt-5<et-5b} 2 
@u79t-3f+2 


(t4) 

o2zlLO, 118,108,98 ,88q7 , a2<e , r8q8<c*6e*6f+*6<c*6>>q7f4 
zll0, 100, 112 f a2.<f f r8g8 'g\<g' 


(t5) 

q8zl05,92, 112, 88o4e8a8<c8>a@ul00ab*i .Su88a8z9 5,90,88,78 , ,62 
g4f8eef4r8g8z109,100,88,90, 100,108, ,90,90g4f8e8f8a-8<e44 
q5e2q8>@a-60e2& V7 5el 


(t6,7)zll0,95q7a2...q6aq7 zll0,115,80, 120,100,90 

a2a8.q2aq7 <ae>q7a8 z110,80,!O0q7g2"8.q2gq7g4 @u104q8cl& 

¥T5cl 


(t8) 

z85,80q 804 ' e2a<c' ' e2ab ' @u80* fla<c 

r2.@u75 く， d4b， & , d4b , r2. rl 


(tl0) 

z88, 100, 105,92c+4d+4d+4d+4 z95, 100,105 ,92d+4d+4d+4d+4 

z95,108,90, 100 , 110, 120d+-4d+8d+8d+8d+8d+4 


( til ) 

w5zl0O,8O,8OI:2c4g+2g+4：I cL rlrl 
(P) 


2:00001440 00000000 
6:00003540 00000000 
10 ： 000033C0 00000000 


3 ： 0000353A 00000000 
7 100003540 00000000 
11:00003540 00000000 


リスト 9 TIME STREAM 用カウンタ表示 

1:00003540 00000000 
5 ： 000003C0 00000000 
9:00003540 00000000 


去年買った SONY の29インチモニタ KX -29 HV 3 
で最近画面がやたら左によってしまうようにな 
った。ブラウン管の右枠付近 2 cm は電子ビーム 
が当たらないほど表示が左に寄ってしまってい 
る。このモニタは RGB 入力端子 I 系統， S ビデオ 
入力，ビデオコンポジット入力がそれぞれ5系 
統，そしてスピーカー出力端子，モニタ出力端 
子まで装備と，かなり賛沢な作りをしており， 
画質もかなりよい。 RGB 入力端子付きなのでゲ 
—ム機も 0 K ， スキャンコンバータを通してだが 
X 68000 の画面なども出力させたりすることも 
できる。ビデオや LD を見たりするときにも使え 
る。入力端子が多いので背面の配線替えなんか 
もほとんどしなくて済むし，大変便利なのだが, 
たったひとつものすごい欠点を持っている。 

それは垂直振幅/水平振幅/垂直位置/水平位 
置といったモニタでは当たり前の端子が一切つ 
いていないのである。だから画面がただ左によ 
ってしまっただけでサービスマンを呼ばなくて 
はならないことになるのだ。このままでは使い 
づらいのでしかたなくサービスマンを呼んだ。 


(i)0 

「勝負はこれからだ j 

▲ 


サービスマン「これですか . 確かに左によっ 

ちゃってますね。じゃ右にずらしましょう j 
背面パネルとか開けるのかね，といろいろ想 
像していたら， 

サービスマン「お客さん，リモコンありますか， 
このモニタの」 

私「???」 

いわれたとおりリモコンを渡す。リモコンを 
受け取るとそのサービスマンはリモコンのスイ 
ッチを押しはじめた。まるで格關ゲームの隠れ 

キャラ使用コマンドをいれるように。 . と， 

なんと，モニタは設定モードになったではない 
か！垂直振幅/水平振幅/垂直位置/水平位置は 
もちろん30近いさまざまなパラメータをリ モコ 
ンのキー操作で変更できるようだ。 


4 ： 000033C0 00000000 
8:00002340 00000000 


「へぇ，こりゃ便利ですね。これ教えてくださ 
いよ。でも，なんでこんな便利な機能マニユァ 
ルに載せないんですか j 
「変に設定しちゃったときに故障と間違われる 
と困るからでしょう。あ，別にいいですよ，秘 
密事項でもなんでもないですから」 

う一んメーカーは消費者を完全にバカと思っ 
ているな……。で，このサービスマンが教えて 
くれた各種設定モードへ入るためのコマンド， 
ちょっとここで教えちゃおう （ KX 29 HV 3 用）。 
【設定モードへ】[電源 ( OFF )]- [画面表示]— 
[5]—[音量 + ]— [電源 ( ON )] 

【設定モードでのキ _ 操作】 

項目切り換ぇ[1][4]パラメータ変更[3][6] 
設定の書き込み[ミユート]— [12] 

データ読み込み[10]->[12] 

標準 データに 戻す[8]— [12] 

【設定モード解除】[電源 OFF ] 

身の周りのほかの家電品にもこういう隠れコ 
マンドがあるのかしらん。ちょっとわくわくし 
てきたよ。 
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10 月号 

特別企画もみじ狩り PRO-68K 

■ 響子 in CG わ〜るど/シヨートプロ/ハードコア 3 D 
P TeX 入門講座/ゲーム作りの KNOW HOW / 善バビ 
_猫とコンピユータ/ファイル共有の実験と実践 
• 特別付録もみじ狩り PRO -68 K (5〃 2 HD ) 

參新製品紹介 F-Card V 5 for x 68 k 
LIVE in ’94イース 2 / MSX 用 GRADIUS 2 /NATURE 
THE SOFTOUCH スーパースト II / スターラスター他 
全機種共通システム怪しい Z 80 の使い方/ゲーム作成講座 (3) 



4月号 

特集 Let’s Play Wonderful GAME 

—饗子 in CG わ〜るど/シヨートプロ/ハードコア 3 D 
システムX探偵事務所/ファイル共有の実験と実践 
DoGA CG アニメーシヨン講座/口ーテクエ作 
• 1994 年度 GAME OF THE YEAR 発表 
•新製品紹介 TS -6 BSImkII / MJ - 5000 C/MATER ver .2.1 
LIVE in ’95天聖龍/ファイナルファンタジ ー VI / 

ANOTHER DAY / ハー トォブザ マッド ネス 
全機種共通システム S - OS ねちねち入門⑴ 



み：二、：--.: .4 
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11月号 

特集 STEP UP BASIC 

S 響子 in CG わ〜る ど/ショー ト プロ/ハードコア 3 D 
TeX 入門講座 / D 6 GA CG アニメーション講座 
システム X 探偵事務所/口ーテクエ作/善バビ 
•新製品紹介 BJC -400 J / X 680 xO Develop . & libcll 
Free Software Selection Vol .2 
LIVE in ’94 ダーク • スペース / ENDLESS RAIN / レナのテーマ 
THE SOFTOUCH スーパースト II / 餓狼伝説 SPECIAL 
全機種共通システム B - GALETS 2 

12月号 

特別企画 XL/Image お試し版+沈 

_響子 in CG わ〜るど/ショートプロ/ハードコア 3 D 
M ファイル 共有の実験と実践/ D 6 GA CG アニメーショ ン講座 
_システム X 探偵事務所/口ーテクエ作/ TeX 入門講座 
•特別付録 XL / Image お試し版+ a (5〃2 HD ) 

春新製品紹介 H . A . R . P/XDTP SX -68 K 
LIVE in '94 幻想即興曲/きまぐれオレンジ☆口ード他 
THE SOFTOUCH 魔法大作戦/スーパ_スト II 
全機種共通システム シューティングゲーム 作成講座⑷ 

1月号(品切れ） 

特集割り切って使う CD-ROM 

響子 in CG わ〜るど/ショートプロ/ハードコア 3 D 
ファイル共有の実験と実践 / D 6 GA CG ?: メーション講座 
システム X 探偵事務所/口ーテクエ作/ TeX 入門講座 
» CD-ROM ドライブ紹介 CS - CD 30 IX / CDS - E / SCD -200 
► 新製品紹介 X 68000 XVI 用アクセラレータ Xellent 30 
LIVE in ’95 ぶよぶよ/ジムノぺディ NO . 丨 /PRIME 
THE SOFTOUCH パックランド/上海万里の長城/魔法大作戦 
餓狼伝説 SP 特別編/スーパースト 11. 特別編 

2月号(品切れ） 

特集 MicroProcessingUnit 

響子 in CG わ〜るど/ショート プロ/ハー ドコア 3 D 
SX - BASIC 公開デバッグ / D 6 GA CG アニメーション 講座 
システム X 探偵事務所/ SX - WINDOW による DTP 
特別企画最新ゲーム機を見る 
新製品紹介 Datacalc SX -68 K / シャーペンワープロパック 
1994年度 GAME OF THE YEAR ノミネート作品発表 
LIVE in '95 サムライ スピリッツ/ AFTER SCHOOL / 白鳥の湖 
THE SOFTOUCH スーパーストII 特別編 


3月号(品切れ） 

特集 SoundEffects 

響子 in CG わ〜るど/シヨートプロ/ハードコア 3 D 
システム X 探偵事務所/ファイル共有の実験と実践 
ピコピコエンジン活用講座/ SX - WINDOW による DTP 
SX - WINDOW 用ユー•テイリテイ どっち.乂 
LIVE in ’95魔法のプリンセスミンキーモモ/別れの曲 
ファイナルファンタジ -11/ 宇宙戦艦ヤマト完結編 
THE SOFTOUCH ディグダグ/ディグダグ II/VIEW POINT 
全機種共通システム S - OS システムコールライブラリ 



— 
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,，• Animation Now I Q 



5 月号 

特集 Realize Graphic 

響子 in CG わ〜るど/ショートプロぱ一てい 
ローテクエ作実験室/ SX - BASIC 公開デバッグ 
システム X 探偵事務所 / ANOTHER CG WORLD 
特別付録 Oh ! 電脳倶楽部 
新製品紹介フォント& ロゴデザインツール 
LIVE in '95 ドラゴンセイバー/ミッドナイトレジスタンス他 
THE SOFTOUCH ボンノくーマンぱにつくボンバー 
全機種共通システム S -0 S ねちねち入門 （2) 

B 月号 

特集 Open the SX-WINDOW 

響子 in CG わ〜るど/ハードコア 3 D ェクスタシー 
DoGA CG アニメーション講座/口ーテクエ作実験室 
システム X 探偵事務所/ショートプロぱ一てい 
特別企画 X 68000 周辺機器パワーアップ計画 
新製品紹介 Xellent 30 s / 学研統合 電子辞書 for SX-Window 
第6回アンケート分析大会 
LIVE in ’95クリティカルポイント / THE SUMMER OF ’68他 
全機種共通システム S -0 S ねちねち入門 （3)/ BL 0 CK DOWN 

7月号（品切れ） 

特集 Optimizing Method 

響子 in CG わ〜るど/ハードコア 3 D / ファイル共有 
DoGA CG アニメー ション講座/ショート プロぱ一 てい 
システムX 探偵事務所 / ANOTHER CG WORLD 
• THE USER'S WORKS SPECIAL 
新製品紹介 PD ドライブ LF -1 000 
THE SOFTOUCH ノくラデューク 
LIVE in ’95 クロノ •ト リガー / SUPER MARIO BGM 集 他 
全機種共通システム FE ver .1.0 

日月号（品切れ） 

特別企画暑中見舞い PRO-68K 

響子 in CG わ〜るど/(善）のゲームミュージック 
DoGA CG アニメー•ション講座/ショートプロば一てい 
システム X 探偵事務所 / ANOTHER CG WORLD 
特別付録暑中見舞い PRO -68 K (5〃2 HD ) 

新製品紹介 SCSI 2 ボー KMach - 2 /DSP ポード AWES 0 ME-X 
CD-ROM ドラィブ CDG-TX 4 
LIVE in ’95 淡紅色の夢 / Tomorrow never knows 他 
全機種共通システム IF ONLY 

9月号 

特集 Animation Now! 

■ 響子 in CG わ〜るど/ハードコア 3 D/DSP 
M D 6 GA CG ァニメーション講座/ショートプロぱ一てい 
||システム X 探偵事務所/口ーテクエ作実験室 
• 音声波形表示プログラム OCR . X 
LIVE in ’95ファイナルファンタジー V/SAY ANYTHING 
ときめきメモリアル/ドラゴンスレイヤー VI 他 
全機種共通システム FE ver . 丨 .0 ラインプリントルーチン詳細 
MISSILE SYSTEM 


バックナンバー案内 


ここには1994年10月号から1995年9月号までをご紹介 
しました。現在1994年8〜12月号，1995年4〜6, 9 
月号の在庫がございます。バックナンパーはお近くの 書 
店にご注文ください。定期購読の申し込み方法は128ぺ 
ージを參照してください。 



Qg Oh!X 1995.10. 


































く対応機種一覧〉 _ MZ-80 K/C/700/1500 # MZ-80 B/ 
2000 馨 MZ- 2500 /286I #X I #X I turbo/Z#PC-8001/ 
8801/88 # SMC-777/C • PASOPIA/5 • PASOPIA/7 # 
FM-7/77/AV # MSX/2/2+/turbo R • PC-286/386/486 / 
9801 /98/982I #X 68000 /X 68030 

掲載されたプログラムの利用には各機種用の S-OS 
“SWORD” システムが必要です。 


第162部パズルゲーム CUBE 


•キューブで挟め！ 

今月は SLANG 用パズルゲーム 「 CUBE 」 
が登場です。ゲームの目的は，5種類ある 
キューブのうち画面にあるマッドキュープ 
を全部消すこと。キューブの消し方は，同 
じ種類のキューブで，別の種類のキューブ 
を挟み込むだけです。ただし，消せるキュ 
ーブは1種類のみ。うまくキューブを挟み 
込んでください。 

ちなみにこのゲームでは，敵キャラクタ 
一などはいませんので，リアルタイムアク 
シヨンが苦手な人も大丈夫。じっくり考え 
ながらパズルを解いてみてください。 

そして，面エディタも標準でついていま 
すので，用意された30面を解いてしまった 
ら，今度はオリジナル面を作成して楽しみ 
ましよう。というようなことを書く！;次に 
〈る言葉は決まっていますね。そうです。 
ここで， 「 CUBE 」 オリジナル面の募集をし 
ちゃいます。 

宛先はいつものとぉりで， 

Oh ! X 編集部 

「 CUBE オリジナル面データ」係 
まで，よろしくぉ願いします。 

さて，面データを作成していただくのは 
いいとして，問題となるのはデータサイズ 
です。掲載された面データのダンプリスト 
を見ていただくとわかりますが，結構サイ 
ズは大きいものです。複雑なデータではな 
いので，入力する手間はそれほどかからな 


いと思われますが，面数が増えれば増える 
ほど誌面での掲載が難しくなってしまいま 
す。ということで，どなたか汎用性はなく 
てもかまいませんから，簡易圧縮ツールを 
作りませんか？こちらのほうも投稿をお 
待ちしています。 

また，現在 X 68000 版への移植も順調に進 
んでます。こちらも掲載予定がありますの 
で， X 68000 ユーザーの皆さんは，楽しみに 
していてください。ちなみに，面データは 
共通となりますので， X 68000 版に発表され 
る！:思われる面データを S - OS 版でも使用 
することができるでしよう J-OS ユーザー 
の方 も 楽しみにして いてく ださい。 

パスルゲームついで （？） ということで， 
もうひとつ嬉しい情報があります。それは 
S - OS 版 「PICT パズル」の投稿がありまし 
た。こちらのほうは現在チェック中です。 
なにも問題がなければ，近いうちに掲載す 
ることができるでしよう。 

•「BREEZEj 完成！ 

以前，この THE SENTINEL で紹介した PC 
M 再生プログラム 「 BREEZE 」 の完成版が 
届きました。 XI , MZ - 80/1200/700/1500/80 
B / 2000/2200/2500, PC - 8801 SR 以降 ， MSX 
のソースリスト共通化作業が終わり，動作 
チェックがすめば発表可能ということです。 
このソースリスト共通化作業は，かなり苦 
労した様子でほとんど全面ソースリストを 
書き直したものもあるとか。そのかいあっ 



て，完成したのものは，この THESENTI 


NEL のコーナーでも掲載可能な大きさに 
まとまっています。 

そして，ネックとされていたデータの作 
成（各種 PCM データのコンバータ）とメモ 
リを有効利用するメモリ管理ドライバの制 
作も進められているようです （「 BREEZE 」 
との同時発表は難しそうとのこと）。 

オブジェクト共通化作業以外にも仕様決 
定段階で「すべての機種で動く」ことを前 
提としたため，各機種固有の機能を切り捨 
てたりと苦労の多かったこの作品。8ビッ 
卜機でもここまでできるんだ，ということ 
を見せつけてくれる，いい手本となるでし 

上5〇 

ちなみに投稿原稿には，データの上位互 
換をもつ次期 PCM 再生プログラム 「 BLAST 
(仮)」の企画もあるとかないとか……。機 
種が限定されてしまうと ， THE SENTI 
NEL では扱うことが難しくなってしまい 
ます力 ? ，自分で納得のいくまでがんばって 
みてください。 

•今月のフリーソフト 

最後に今月のフリーソフトです。今月は 
8月号で掲載した 「IF ONLY 」 の制作者， 
森沢さんから「フリーソフト化してもいい 
ですよ」との連絡をいただきました。森沢 
さん，ご協力感謝します。 


1995 ■インデックス 


■ g 阵3月号- 

第153部 S-0S システムコールライブラリ 

■ g 阵4月号- 

第 154 部 S-OSta ちねち入門（I) 

■ g 阵5月号- 

第 155 部 S-OSte ちねちス門⑵ 

■ g 阵6月号- 

第 156 部 BLOCK DOWN 

第 157 部 s-os ねちねち入 n (3) 

■ 9阵7月号- 

第 158 部 FEver.I.O 

■ g^fl 月号- 

第 159 部 IF ONLY 

■ 96 年 g 月 号- 

第 160 部 FEver.I.O ラインプリンタ詳細 
第 161 部 MISSILE SYSTEM 


THE SENTINEL 
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国腯國留 _ 
S-OS“SWORD ” 要 


應ム CUBE 

(要 SLANG) 


Itou Masahiko 

伊藤雅彦 


挟んで消えるのが基本のパ; Ol / y — 厶 「CU 
BE 」。 4種類あるキューブを使って，マ 
ッドキューブを消すのだ。ちょっとボリ 
ュー厶があるけどがんばって打ち込んで 
楽しんじやいましよう。 



10Q Oh!X 1995.10. 


今回発表する 「 CUBE 」 は， SLANG 用の 
単純明快パズルゲームです。簡単すぎず， 
難しすぎず手頃な難易度なので，ちょっと 
頭を捻ってみてください。 

1111111 Hiiimii 111111^ 1111111111111111111111111 

まず，テキストエディタでソースリスト 
(リスト 1) を入力し，セーブします〇そ 
して SLANG を立ち上げて， 

] C ソースフアイル名 

と打ち込むと，アドレス8400„以降にオブジ 
ェクトが生成されます。このオブジェクト 
は300 0 H 以降にロードして実行すべきもの 
になっていますから， 

] S 実行ファイル名： 3000： xxxx ： 3000： 

8400 

と打ち込んでセーブしてください （ xxxx は 
コンパイル時に “ Program 3000 - xxxx ” 

と表示された値)。 

続いて，面データ（リスト2， 3) を 
MACINTO - C などを使って入力し（アドレ 
スはどこからでもかまいません〉，ファイル 
名を必ず“ CUBE . CBS ” としてセーブして 
ください。以上で入力は完了です。 

プログラムを起動するときには，実行フ 
アイルをロードして，面データのファイル 
“CUBE . CBS ” のあるデバイスをデフオル 
トデバイスにしてから， 

# J 3000 

と打ち込んで'くだ'さい。 “ CUBE . CBS ” を 
ロードしたあと，タイトル画面が表示され 
るはずです0 

ちなみに,.テープにも対応しているはず 
です。 “ CUBE . CBS ” をセーブしたテープ 
をセットしてプログラムを起動してくださ 
い。そして，コンパイル時には全ソースを 
メモリに置く余裕などありませんから，ソ 
ースをいくつかに分割したうえで # CHAIN 
コマンドをつけ加える手を使ってください。 

!!iilill!l!!iiilllill!il!llllll )\j 一 J レ ^ 日月 1111111111111111111111111 lllli ； 

フイールド上にキューブとマイキヤラが 
置いてあります。マイキャラは上下左右に 
動くことができ，またキューブを一度にひ 
とつだけ横方向に押すことができます。そ 
してキューブは，下になにもないと落下し 
ていきます。 


キューブにはノ ーマルキューブ，3種類 
のパワードキューブ，マッドキューブがあ 
ります（図1)。パワードキューブとマッド 
キューブは，ほかの種類のキューブを縦， 
横に挟むことによってそのキューブを消す 
ことができます。挟まれるキューブは，同 
じ種類ならいくつであってもかまいません 

(藤2)。 

で，キューブをうまく動かして，画面上 
の マッ ドキューブをすべて消すと面クリア 
となります0ルールはこれだけ，単純なも 
のでしよう。 

111111 川川川1111111 川 1111111 川 I 遊び方 川川川 II 川1川川川 I 川 

まず，使用するキーですが，基本的に上 
下左右と決定，解除の6種類です。上下左 
右はテンキー，カーソルキー， I . M . J . L キ 
一が使えます。決定はリターンキー，スぺ 
ースキー， X キーで，解除は SHIFT + 
BREAK , CLR キー， Q キーです。 

プログラムを実行すると，タイトル画面 
が出て“ Play ”，“ Load ”，“ Edit ” の機能選 
択になります。ここで “ Play ” を選んで決 
定キーを押すと，面選択になります。用意 
された面は 15 X 2 =30面です。好きな面を 
選んで決定してください0これでゲームが 
始まります。 

ゲーム中は方向キーでマイキャラを動か 
します0マイキャラは不死身でタイムアッ 
プなどもないので，ギブアップしたいとき 
には解除キー (SHIFT + BREAK ) を押し 
てください。面選択に戻ります。ゲームを 
終えたいときには面選択で解除キーを押し 
て，タイトル画面になったところでさらに 
解除キーを押します。 

111111111111111111111111111 h^tb n!,illll,,li,l,,lllllllli,1 

このゲームは，全30面をクリアしたら終 
わりじゃありません。オリジナル面を作っ 
てみましよう。タイトル画面で“ Edit ” を選 
択すると，エディタに入ります。 

まず，エディタの機能選択メニューが出 
ます。 “ Rnd . Edit ” (Round Edit ), “ Stg . 
Edit (Stage Edit ) ， Load’ ， “Save の 
4 つがあります。順番に説明しましよう。 
•Round Edit 

面の内容を編集します。“ Field ”，“ Cube ”， 
















“ Round ” のメニューから機能を選択します。 

a ) Field 

地形を作ります。カーソルを方向キーで 
動かして，決定キーを押すと地形の有無が 
反転します。 

b ) Cube 

キューブを配置します。まず置きたいキ 
ューブを選んでから，置きたい場所にカー 
ソルを動かして決定キーを押してください。 
すでにキューブが置いてある場所で決定キ 
一を押すと，そのキューブが消え，消した 
キューブが次に置くキューブとなります。 
また，マイキャラの配置もキューブと同様 
にこの機能で行います。 

c ) Round 

編集する面を変更します。 

編集中の面にひとつもキューブがない場 
合，マイキャラがないか2つ以上ある場合 
には，面を変更したり Round Edit を抜けた 
りすることはできません。注意してくださ 

い0 

•Stage Edit 

このゲームでは，いくつかの面をまとめ 
てひとつの面データファイルにしたものを 
ステージと呼ぶことにします 。 Stage Edit 
では，面の順番の入れ替えや新しい面の挿 
入，面の削除を行います。“ Move”，“Inse 
rt ”，“ Delete ”, “ Title ” の メニューから機能 
を選択します。 

a ) Move 

指定した面を別の場所に移動します。た 
とえば3面を6面に移動したいときには， 
カーソルを3面に合わせて決定キーを押し， 
続いてカーソルを6面のところに合わせて 
決定キーを押します。 

b ) Insert 

新しい面を挿入します。揷入したい場所 
にカーソルを合わせて決定キーを押してく 
ださい。メモリが足りなくて揷入できない 
ときには， “ Limit ” というメッセージが表 
示されます。 

c ) Delete 

指定した範囲の面を削除します。たとえ 
ば2面から5面を削除するときは，カーソ 
ルを 2 面に合わせて決定，続いて 5 ®に合 
わせて決定します。 

まった〈新しいステージを作るときには， 
すべての面を削除してから新しい面を挿入 
し，面を作成していってください。 


d ) Title 

ステージ名を入力 
します。今回掲載し 
た面データでは“ Me 
rcury Stage とな 
っています。最初に 
作ったステージだか 
らという理由で， 
SEGA SATURN 
の命名方法をパクっ 
てつけました。こん 
なふうに，自作のス 
テージにぉ好きなよ 
うに名前をつけてく 
ださい。8桁 X 2 行 
です。 

入力時には カー ソ 
ルキーの左右が カー 
ソル移動，上がバッ 
クスペース，下がス 
ペース挿入で，クリ 
アキーが全消去にな 
っています。リター 
ンキーで入力確定， 
SHIFT + BREAK で 
取り消しになります。 


図1キャラクタ紹介 

GG 





□□ 



し □ 



00 

8S 


L0 ， 

L0 ， 

L_@ . 

tttt 




し》 


マイキヤラ 



ノーマルキューブ 
パワードキューブ 
マツ ドキューブ 



図2キューブの消し方 




#Load 

面データをロードします。ファイル名を 
入力してください。入力時にはステージ名 
入力と同様のキー機能が使えます。 

籲 Save 

面データをセーブします。ロード時と同 
様に，ファイル名を入力してください〇拡 
張子は自動的に “ CBS ” になります。 

ゲーム起動後，以前にセーブした面デー 
夕でプレイするときには，タイトル画面か 
エディタのメニューで“ Load ” を選んで， 
面データをロードしてからゲームを始めて 
ください。 

III ! 111111111111 そのほかの注意事項 川 111111 川 mm 

ゲームスピードは，ソースリストの冒頭 
にある “ waitcnt =6000” のところを変声し 
て調節してください。また，独自の関数を 
SLANG に追加している方は，オブジェク 


-ぐらいより大きいと，プログラム/動的変数 
の領域と面データのロー ド領域が重なって 
しまいます。この場合，ソースリスト冒頭 
の“ rounddata [] =$7000” の部分を書き換 
えて，面データのロード領域を後ろにずら 
して〈ださい。もっとも，関数を追加しな 
い SLANG でコンパイルするにこしたこ t 
はありませんが （NEW ファイル入出力関 
数を追加しただけのものだったら，サイズ 
の心配は無用です）。 

それから，1ステージ最大255面まで入れ 
られるようになってはいますが，データ量 
が61,727バイトにもなってしまうので，そ 
んな大きな面データをロードすることはど 
んな機種でも不可能です（エディタでは作 
成することもできませんが）。100面ぐらい 
なら，どの機種でもロードできるでしょう。 
自作の面を多くの人に楽しんでもらおうと 
思うなら，1ステージ100面までに抑えてお 
いてください。 


卜のサイズが大きくなりすぎて正常に実行 
できない場合があるかもしれませんので， 
注意してください。サイズが 3 FF 0 H バイト 


では，土壇場になって面データを作成し 
てくれた高橋氏に感謝しつつ，ごゆっくり 
楽しんでください。 
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printrVc"); 


for i=0 to 6 [ 
locate(4,4+i)； 
for j=0 to 3 I 
k =logofiHJJ； 

For 1=7 down to 0 [ 

print(strS(bit(k,l)? *D» ： * M))； 

] 


loop 0 ! 

locate{17,i*2+18)； 
case (inkeyl())[ 

2: if ( —i ==-1) 
3： if (++i == 3) 
4 : exit; 

5: return(0)； 


play() 

begin 


init3cr(); 


locate(29,22) 
print(! 
while ( 


9,22); 

&cubeshp 【 lH0J>,"="> ； 

electround() == false) 


Kame() 
begin 

loop [ 

initwork()； 
makeacrO; 
locate(34,2 
print(forms 
ohkers_a()； 
if gamemain 


23)； 

(mads,3))； 


ain() 
finctr, 


finctr 


5; 


repeat [ 

if ((i = moveme 
fallexpld(i); 
waitO； 
chkers_f{)； 
prtmads い； 
if (mads == 0) 

]until (finctr = 


finctr- 

: 0 >; 


locate(8,12); 
print(" C L E 
inkey(l)； 


$ff; 


is 

for 


ink 

j=0 


ey(0 )； 
to 23 


(map[myposy][myposx-1J == $79)[ 
f {map[myposy+l][myposx-1]==$79) 
map[myposy 】[myposjc-lJ = 
map[myposy+l 】 【myposx-1 】 =$7b ； 
mapimyposy ][mypoax+1j = 
map[rayposy+l][myposx+l]=S79; 
locate(--myposx+2,myposy); 
print( ! (myshp) , " ¥u¥l •’）； 


] 

el 

if 


if m 
if ( 


map[myposy 


][myposx-2]) >= $80)[ 
(map[myposy][mypoax-3] == $791 l 
f (maplmypoay+1J[myposx-3] == S79)[ 
mapimyposy][myposx-3] = i ; 
mapimyposy Jlmyposx-2J = 
map[myposy+l)[myposx-3) = i and $7f; 
mapimyposy ][myposx-1j = 
map[myposy+l Hmyposx-1]=S79; 
rc = i = i and $7f; 

locate<--cubestat[i][posx]+2,myposy}; 
print<!<&cubeshp 【 cubestat 【 iJ[atr]][0]), 
..¥u¥l •')； 


if ((i = mapfmyposy][myposx+2]) 


for SLANG 
: Maaahiko 


org 
of Is 


$3000； 

$ 8-100 


waitcnt = 6000, 

byte rounddntal] = S7000; 


/* Speed 拿/ 

/* CBS File Load Address */ 


ldir(3),lddr(3) : 


_W0PEN = $lfaf 
_WRD = $ 1fac 
_RDD = $lfa6 
_FTLE = $lfa3 
_R0PEN = $2009 


atr 

myshp 


【"GG¥dVm ハハ ¥0"]; 


array byte keyassign[23] 

"¥r6Ll" 

"¥u8Ii" 



yte cubeshp[4J[7 
"an¥d¥l¥lLaV0", 
"##¥d¥l¥lL#¥0 , ', 
••0O¥dVl¥lLO¥O", 
,, 88Vd¥l¥lL8¥0 M , 
"@@ydVl¥lL@¥0" 


byte explosion!3][7] = I 
” ¥d¥l¥l ¥0", 

"..¥d¥l¥l..V0", 

"oo¥dVl¥loo¥0", 

"»*¥dYl¥l**¥0" 

], /* 1234567890123 */ 

byte accesscbs(171=l"CUBE .CBS¥0"], 

byte inputbuf 113] = [" ¥0"]， 

byte map[23][23], 


byte 

byte 


mapcopy【 
cubestat 
cbstcopy 
chkcube[ 
eda[254] 


23H23], 
[ 120 ][ 2 ], 
120J[2), 
1211 , 


byte 

_SIZE : Slf72, 
_DTADR：$lf70, 
_EXADR：$lf6e, 
_MEMAX：$lf6a, 

dt[][10), 



osx, myposy, 

,edy, edi, edj; 


ainO 

begin 


width(40); 
printr¥c M )； 



(titleO)[ 
1:play()； 

2：load() : 

3： edit(); 
others : exit； 


print("¥c")； 


U スト 1CUBE.S し A 


J f ; 11 撝 H 

1 は HHJra 

1 r— 

tel$7c,rss»7c 



7890123456789012345678901234 5 6789012345678901234 s 678901234567890123456789012345678901234 5 67890123456789012 345 6 789012 
111222222222233333333334444444 •JU-44-55555555556666666666777777777788888888889999999999OO00OOO0O011111111112222222222333 
111 u 111 IX 1 1 * 111 1 J §s 11 —i 1111 1 11 1 11 1 11111 1 1 —I 111 14 J 111 t- 1111 u 1111 —1 11111 I* 1 11 11 11 1 u 111 11111 1111 112 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 


8 " 0 » 2 » 

8.1I8.2S 

1 p 1 L 1 E 

tefuitt'teli 

MIS 


• •• •• •• •• •- •• •• . . . •• •• •• •• •- •• •• •• •• ...... .. . •- •• •• •• •• •• •• ..... •• >• •• •• •• •• •• •• •• ... •• ! •• •• •• •• •• ....^. 

-23- r 56780 101 112131-115161718192〇2122232'125262728293〇31323334353637383940<11-12-134445-16<1748495〇5152535455565758596〇616263以65666768697〇7]72737/17576777879808182838485868788899〇91929394959697卯39〇〇〇1〇2()3〇-1〇5〇6〇7〇8〇91〇1112]31-1151« 

111111111111 llllt 


102 Oh!X 1995.10. 


►家の68030, 40MHz で 3 分間しかまともに勋かないのでウルトラ兄弟のひとりではない 
かと咻になっている。安定すれば X68030 XVIなのに……。 手鴫和徹 (23) 鹿児島県 










33 ： 
34 ： 
35: 
36 ： 
37 ： 
38 ： 
39 ： 
40: 
41 : 
42 ： 
43 ： 
^14： 
-15 ： 
A6 ： 


-19 ： 


it (map[myposy+ 1 J|myposx+2]== 
raap[myposy ][myposx+2)= 
map[myposy+l][myposx+2] = $7 
roap[myposy J[myposx]= 
maplmyposy+1][myposx] = $79; 
locate(++myposx+l.myposy )； 
printC ¥d¥l ¥u M , ! (myshp)); 


f (myposx < 20 
if (i >= $80) 


251: 
252: 
253: 
Z5-1 : 
255 ： 
256 ： 
257: 
258: 
259: 
260 ： 
26]: 
262 ： 
263 ： 
264 ： 
265: 
266 ： 
267: 
268: 
269: 
270: 
271 ： 
272 ： 
273 ： 
274 : 
275: 
276: 
277 ： 
278: 
279: 
280: 
281 : 
282 ： 
283: 
284 : 
285: 
286: 
287: 
288: 
289: 
290: 
291 : 
292 ： 
293 ； 
294: 
295 ： 
296: 
297: 
298: 
299 : 
300 ： 
301: 
302 ： 
303 ： 
304 ： 


307 ： 

308 ： 

309 ： 

10： 

11： 


19 ： 
20 : 
21: 
22： 
23 ： 
24 ： 
25 ： 
26 ： 
27 ： 
28 ： 
29 ： 
30 ： 
31 ： 
32 ： 
33 ： 
34 : 


41 ： 
342 ： 
343 ： 
344 : 
34 5 ： 
346: 
347 : 


if (map[myposy][myposx + 4J == S79 )[ 
if (map[myposy+l]lmyposx+4 J == ¢79} [ 
map[myposy][myposx+3] = i; 
map[mypo8y ][mypoax + 4 ]= 
map[myposy+1 J f myposx+<l]=i and S7f ; 
map【myposy ]Imyposx+2]= 
mapfmyposy+1)[myposx+2] = $79 ； 
rc = i = i and S7f; 

locate(++cubeatat[i][posxj+l,myposy): 
print(" Vd¥l ¥u", 

! (Acubeshptcubestat[i][ntr]] [0 ]))； 


2 ：[ 


if lmemw(&map[myposy-1J[myposx]] == $7979 ) 
memw[&map[--myposy|[myposx]] = $7b7b ； 
memw[tmap[mypo8y+2][myposx]] = $7979 : 
locate{myposx+2,myposy); 
print(!(myshp),"Yd¥l¥l ”）； 


if (memw[&map[mypoay+2][myposx]] == $7979) 
memw[imap[myposy ][myposx]] = $7979 ; 
memw[&maplmyposy+21[myposx]] = $7b7b ； 
locate(mypoax+2,myposy++); 
print (” ¥d¥l¥l H ,!(myshp)); 


$ffff; 


chkers_s() 
var i, cb; 


ldir(map,mapcopy,24*2-l); 

ldir(cubestat,cbatcopy,cubes + cubes+cubes ) 


chlters_f {) 
var cci, cb ； 


ldir(map,mapcopy,24*24) : 
ldir(cubestat,cbstcopy,cubes+ 

cci = 0; 

while ( (cb = chkcube[cci+ ■» 
chkerase(cb, 0, 2); 
chkerase(cb, 2, 0 )； 


e(cb, dx, dy) 
array byte sec[11], 


yl,x2, y2, 


oa = osw = seci = oeci 
tcopyl 


a = cbstc 


ylcb][atr ]； 


x1=(x2 = cbstcopy[cb][poaxj) - dx ； 
yl=(y2 = cbstcopyicb)[posy]) - dy; 
if (((xlor y 1)and $ff00) == 0)[ 
if ((i = mapcopy[yl](xl])>=$80)[ 

if {(j = cbatcopy[i = i and $7f][atr] ) == a)[ 
oec[oeci++] = cb; 

loop l 

repeat [ 

oec[oeci++] = i ； 

if ( ( (xl=xl-dx) or (yl=yl-dy)) and Sff0O)[ 
exit(2); 

] 

if ((i = mapcopy[yl][xl])< S80 ) exit(2); 

J until ((j - cbatcopy!i = i and $7f][atr1)!= a}; 

oa = j; 

exit; 

I 


else 
oec[o 
oa = 


ci + +] 


319 : 
350: 
351: 


aec[seci++]= 
if (((xl=xl 


exit; 

] 

if ((i = mapcopylyl]Ixl])< S80) exit; 
until((k = cbstcopy[i = i and S7f]fatr]) != j); 
seci = 0; 


if (k != a) 


sfr ； 


seci = 0; 

if ((((x2 = x2 + dx) or (y2 = y2 + dy)) and 
if (<i = mapcopyly2J[x2] ) >= S80) [ 

if (( j - cbstcopy [i = i and S7f ][atr)) 
if (oa) { 
loop [ 


oec[oeci++] = i; 
if (((x2 = x2 + dx) or (y2 
and $ff00)[ 
exit(2 )； 


y2 + dy)) 


((i = mapcopy[y2 
il((j = cbstcop; 
== oa) osw = t: 


if 

J until 

if (J 

exit; 

] 

] 

else { 

if lj == oa) oaw = true 
if <a)[ 
k = Sffff ； 
repeat [ 

sec[seci++] = i ; 
if (((x2 = x2 + dx) 
exit; 


][x2]) < S80) exit(2 )； 
y[i = i and $7f][atr]) 


dy) 


if ((i = 

]until m 

if (k != a) 


if (osw) if (oa) 
oecfoecij = $ff; 


=cbstcopy 
seci = 0; 


[y2][x2]) < $80) exit ； 
[i = i a 


and $7f][atr]) 


erase(byte ec[J 
var eci, cb, 


while ((cb = ecteci++]) != $ff) 
if ((i = 


f {(i = cubestnt[cb][atr J) < $80 ) | 
if (i ==1)mads--; 
cubestat[cb][nfcr] = S83 ； 

i = «tmap[cubestat【cbnposyn [cubestatlcbj 丨 posx ] 】 ； 
memwfi] = memw[i+24) = S7a7a ； 


二 

fallexpld(pcb) 
var i, j, a, 


cci = 0; 

if ( pob ! = St'f) chkoube [cci4+ ] = pcb; 


.mapcopy,24*24 )； 

bes-1 downto 0 [ 
!= pcb)[ 

(a = cubest 


for i=cu 
if (i 

statliHatr]) 

Sff ：； 

0 to $7f:[ 

cubestatti][p 


=cubestatUHposx]; 

=cubestat 【 iJ[posy 】； 
f (memw[&mapcopy[y+2J[x]]== 
memw 【 &map 【 yJ 【 x]] = $7979 ; 
memw[&map[y+1][x]] = $0080 
or (memw[&map[y+2][x]J = (i 
cubestat[i][posy]++; 
chkcube[cci4+] = i; 
locate(x+2,y) : 
print(_. VdVIVI",! {& 


hplaHOl) 


others ： 
x = c 


cubestat!iJ[posx1 
cubestatfiJ[posy 】 


=a and SOf ； 


locate(x+2,y); 

pt-int ( ! (&explosionUJ[0 ])); 

if (j) l 

cubestat. [ i ] [atr J —— ; 


cubestat[iJ[atr] 
J - &maply)I 
mernwlj] = me 


Sff ； 

; 

lj + 2-IJ = 87979 ； 


234 5 6 78901234567890123456789012345678901234 -567890123J-5 6789012345678901234 5 67890123456789012345 
5555555566666666667777<777 7 778888888888 9 999999999000000000011111] 11112222222222333333 333344444-4 
3333333333333333333333333333333333333333333 333334 •44d-4-4444444444^M44444444444444-4444444444-44-4444 


444-444445 5 K 


J 5 5 6 6 6 e 
f 4 4 4 4 4 肩 


0 6 6 6 6 7 
14 4 4 4 4 


► 5-4.9-0.lc X 680 x 0 の窀卓でやってみると面白いかもしれませんよ。 X - BASIC でやっ 
てもいいですけど。脚れてもいいように水枕を用意しておいたほうがいいかもしれません 
ね。 X 68030 ではどうなるかわかりませんけど。 山崎幹也 (21) 新潟県 
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begin 

initwork() : 
makescrf); 
cdx = edy = edi = 
for i=0 to 2 [ 
locate(29•i + 7 ); 
print(!(m[i])); 

locate(29,10); 
print (spc$ (川； 


loop 



locate(3-l,18)； 
print(spcS(3)) 


loop 


loco 

case 


te(edx+2,edy)； 

(i = inkeyU )) l 
dir = pdir = 


0 to 3: 

•m 


if (((i = getrnddt(edx,edy)) 
or getrnddt(edx,edy-1) 
<=1) 【 

putrndd t(edx,edy,i xor 1)； 
print (Rt.rS(j ? ，，： $7h, I 
dir = pdir； 
els© [ 

• beep() : 


r get.rnddt {edx-1,edy-1) 
getrnddt{edx-1,edy)) 


putrndd t(edx,edy,0)； 
print(!(explosion)); 
edi = i - 2； 
locate(34,22)； 
prtcbmcledi); 


locate(29,22)； 
print(spc$(7),"¥dVlVl")； 


begin 
if (atr)[ 

print!!(&cubeshp[atr-1][01))； 
]else [ 

print<!(myahp))； 


getrnddt 
var rd 


(x,y) 


begin 


if (x < 1) 

if (x > 22) 
if (y < 1) 

if (y > 22 ) 


return(11； 
return(1)； 
return(1)； 
return(1)； 


rd = rnddtly - Ul(x - 


putrnddt(x,y,d) 
var byte rd[I; 


ndedit() 

array byte m[2][ I 
"Field 


]= 

Y0", 


IQ4 Oh!X 1995.10. 


► 「階段洛ち j を休験してしまいました。といっても記憶にないのですが，気を失ってそ 
のままドドドッ！となったようです。疲れているのでしようか？ 皆さん，体は大切に 
しましよう。 中矢史朗(24> 愛媛県 


53-1 

535 


537 

538 

539 
5‘10 
5 <11 
542 
5 U 
544 
5-15 
5 '16 
5 <17 
548 
5.19 

550 

551 

552 

553 
551 

555 

556 

m 

559 

560 

561 

562 


565 


567 

568 

569 

570 

571 

572 

573 

574 

575 

576 

577 

578 

579 

580 

581 

582 

583 

584 
585: 
58G : 
587 : 
588: 
589 : 


oacJcbs () : 
nvecbs() ; 


locate(edx+2 , edy); 
case (i = inkeyU ) ) t 
0: if (—edx == 0) 

1 : if (++edx == 23) 


2: if (--edy 
3: if (++edy 




edx = 22; 
edx =1; 
edy = 22; 
edy =1； 


if (getrnddt( edx-1,edy-l) or getr-nddt ( ed>:, edy-1) 

or getrnddt ( cd.\+ 1,edy -1) or getrnddt (edx-1,edy) 
or getrnddt(edx-1,edy+1)) > 1[ 
beep()； 

] 

ef (getrnddt(edx+1,edy) or getrnddt(edx,edy+11 
or getrnddt(edx+1,edy+1))[ 


beep( 

else 

case 


, pdy») 

,edi+2); 


putrnddUedx, 
prtcbmc(edi)； 


1:beep(); 
others : [ 


locate(29,22)； 
print{"Cube：")； 
prtcbmc(edi)； 

loop [ 
loop [ 

locate(28,22); 
case (inkey 1[) 


if (--edi == -l ) 
locate(34,22)； 
prtcbmc(edi); 


if (++edi == 6) 
locate <3.1 ,22); 
prtcbmc(edi)； 

: exit； 

: exit(2)； 


5 : exit； 
others: di 



cubeedit() 
var i ； 


471 

472 

473 
4 7-1 

475 

476 

477 

478 
<179 


481 

482 
<183 
4 84 
‘185 
<186 
<187 
488 
4R9 

490 

491 

492 

493 
49-1 

495 

496 
<197 


501 

502 


504 

505 


507 

508 


513 

514 


519 

520 

521 

522 

523 

524 

525 

526 

527 

528 

529 

530 

531 

532 

533 


prtmads() 
begin 


if (mads != praads) 
locate(34,23 ); 
print{formS(p 
beep()； 


load() 
begin 


initscr()； 
if (inputcbs( 


false) loadcbs( 


edit() 

array byte m[3J[8]= 
M Rnd.Edit¥0" 
”Stg.EditV0.. 
"Load ¥0.. 

"Save V0 M 

]； 


initscr()； 
loop [ 

for L=0 to 3 [ 
iocate(29,i+7)； 
print(!(m[i]))； 


ase (selectmenu(4 
0: rndedit(); 

1 : atgedit()； 

2: if (inputcbs( 
3: if (inputcbs( 
others : exit； 


false) 

false) 


I 


for i=l 
locate 
print( 


22 


(3,i)； 
spc$(22))； 


00123456 7 89012345678901234-567 8 9012345678901234-5678 
J 6 B 6 6 666 B 66 7 77 77 7 77 7 7888888 ft8R899 99 9 9 9999 000000000 











709 

710 

711 

712 

713 

714 

715 

716 

717 

718 

719 

720 

721 

722 

723 

724 

725 

726 

727 

728 

729 

730 

731 

732 

733 
73*1 

735 

736 

737 

738 

739 
7.10 

741 

742 

743 
7 4，1 
7<15 

746 

747 

748 

749 

750 

751 

752 

753 

754 

755 

756 

757 

758 

759 

760 

761 

762 

763 

764 

765 

766 

767 

768 

769 

770 

771 

772 

773 

774 

775 

776 

777 

778 

779 

780 

781 

782 

783 

784 

785 

786 

787 

788 

789 

790 

791 

792 

793 
79，1 

795 

796 

797 

798 

799 
860 
8G1 
802 

803 

804 

805 

806 

807 

808 

809 

810 
811 
812 

813 

814 

815 

816 

817 

818 

819 

820 
821 
822 
823 
821 

825 

826 
827 


begin 



828 

if (maxround >= mm) t 



829 

locate(10,12 )； 

rd = &rnddtf y - X][(x - 1) 

>> 1 

； 

830 

print(" Limit ¥1"); 

rd[0] = (x and 1)? ((rd[0] 

and 

$0f) + (d << 4 )) 

831 

beep ()； 

: ((rd[0 ] 

and 

SfO) + d )； 

832 

inkey(1 )； 


833 

]else [ 

end; 



834 

roundins(rd )； 



835 

newround(rd )； 




836 

] 

chground() 



837 

] 

begin 



838 




839 

end; 

if (chkmc()) return ； 



840 


if (selectround() == false) 

t 


841 

9edel() 

initwork(); 



842 

makescr(); 



843 

var rd, i; 

edx = edy = edi =1; 

J 



844 




84 5 

begin 




8-16 


end; 



847 

edi = 0; 




848 





849 

loop [ 

chkmc() 



850 

edj = 0; 

var x, y, rdt, cdt, me, cb 

i ； 


851 

if ((edj = seselect (” == 0) 



852 

if (rd = seselect())[ 

begin 



853 

if (rd < edj)[ 

me = cb = i = 0; 



854 

855 

i = rd ； 
rd = edj ； 

for y=l to 22 l 



856 

edj = i; 

for x=l to 22 [ 



857 

] 

if (i = not i) l 



858 

rounddel(rd,rd-edj+1); 

rdt = rnddtfy-1 】 [x >> 

1 ]； 


859 

if (maxround == 0)[ 

cdt = rdt >> <1; 



860 

newround(1) ； 

1 else [ 



861 

maxround =1; 

cdt = rdt and $0f; 



862 

] 

] 



863 


case (cdt)[ 



864 

if (edj > maxround) edj = 

2 : me ++； 



865 

i = edj -1; 

edx = (i = edj - 1) / 20; 

3 to 7 ： cb = true; 



866 

] 



867 

edy = i - edx > 20; 

] 



868 

] 

] 



869 

] 

if {me ==1)if (cb) return(false); 

870 


beep( )； 



871 

if (round > maxround) round = 




872 


end(true); 



873 

end ； 




874 





875 


atgedit() 



876 

aeselect() 

array byte ml3 】 [8]=[ 



877 

var maxx, lmaxy, i; 

"Move Y0", 



878 


"Insert ¥0" , 



879 

begin 

"Delete ¥0", 



880 


"Title ¥0" 



881 

prtlist(); 

]； 



882 





883 

maxx = (i = maxround + edi - 1) 

var i; 



884 

lmaxy = i - maxx * 20; 




885 


begin 



886 

loop [ 




887 

iocate(12,edy+2 )； 

edx = edy = edi = edj = 0; 



888 

case ( inkey1 ())[ 

for i=maxround-l downto 0 

eda f i1 = i + 1 ; 

889 

0:[ 

prtlist( ); 



890 

if (--edx ==-1)[ 

for i=0 to 3 [ 



891 

892 

edx = maxx ； 

if ( edy > lmaxy) edy = 

located i + 7 ); 



893 

] 

print( ! (m(i ])); 

] 



894 

prtlist (); 



895 

] 




896 

1：[ 

loop [ 



897 

if ( ++edx > maxx) edx = 

case ( selectmenu ( 4 ))( 



898 

if ( edx == maxx ) if ( edy 

0 : semove () : 



899 

prtlist ()； 

1:seins ()； 



900 

] 

2: sedel(); 



901 

2：[ 

3 : setitle ()； 



902 

if (--edy ==-1)[ 

others : exit; 



903 

edy = 19; 

] 



904 

if (--edx == -1 )[ 


rounddata[0] = maxround; 
end; 


semove() 

array byte mbuf[] : cubestat; 


var rd, rn, i; 


edj = 0; 

loop [ 
edi = 0; 

if ((rd = seselect()) 
ldir(rounddata +17+ 
rn : eda[rd-1J ； 
rounddel(rd r 1); 
edi : 1; 

if (i = seselect()) rd 
roundins(rd )； 
ldir(mbuf,rounddata 4 17 
eda[rd-1]=rn ； 


seina{) 
var mm, 


if ((mm = (_MEMAX - roundd 
edi = 1; 
edj = 0 ； 

while (rd = seselect())[ 


/* for cutting down */ 

/* the size of this program */ 


- 0) exit ； 

rd -1)* 242,mbuf, 242 ); 


11 t 212,242 )； 


255) mm = 255; 


905 

906 

907 

908 

909 

910 

911 

912 

913 

914 

915 

916 

917 

918 

919 

920 

921 

922 

923 

924 

925 

926 

927 

928 

929 

930 

931 

932 

933 

934 

935 

936 

937 

938 

939 

940 

941 

942 

943 

944 

945 

946 


maxround ； 


lmaxy ； 


edx = maxx : 
edy =lmaxy; 


prtlist() 


し 


if (++edy > ((edx == 
edy = 0; 

if (++edx > maxx) 
prtlist ()； 

J 

] 

4 : exit ； 

5: return (0)； 


end(edx * 20 + edy + 1); 


maxx) ?lmaxy : 19)) 
edx = 0; 


prtlist() 

var rd, i, j; 


begin 

rd = edx t 20 


1； 


for i=0 to19 [ 
locate(9,i+2); 
if (rd <= maxround)[ 

print(forms(rd,3),str$((rd == edj) 
if (j = edalrd-1])[ 
print!forms(j,3 ))； 

】 else [ 

print("New ")； 

] 

printr]"); 

1 

ef ((rd == maxround + 1)and edi)[ 

printC'—: - '•)； 

]else [ 


►汲をかかれる Piet パズル……〇ヤキイモと思えば落ち葉, 
屯話，お魚と思えば……タイヤキ（涙)。 


トランシーバーと思えば携帯 
中鴫弘太郎 (23) 愛知県 


パズルゲーム CUBE 



105 










end ； 


tround( 
r, i, 


begin 


locate{34,18); 
print(forms(r 


oop [ 
locat 


=(27, 18 )； 
inkeylO)[ 

, 2 ：[ 

if {--r < 1J r = m 
locate(34,18 )； 
print(form!(r,3)); 


if (++r > 
locate(34,18); 
print(forms(r,3 )>； 


4: exit ； 
5：[ 

locate 

print( 

return 


(34,18 )； 
form$(round, 
(true); 


round = 


initwork() 

var cb, rdt, cdt, 


for i=0 to 23 [ 

mapl0][i] = map[23][i] = $7a ； 
=$79 ； 


ap 【 l][i] 


p 【 l][0] = mapfll(23] = $7a ； 
ir(&map[l][0],&map[2] 101 ， 24 *21 )； 


begin 

rndd t = rounddata + 17 + (rd -1)* 2 <1Z; 

rnddt[0H0] = 0 ； 

ldir(rnddt 1 rnddt+l,241 )； 

rnddtf20][ 9J = $40 ； 

rnddt[2OJ[10J = S20 ； 

eda 【 rd-1]= 0; 


etitleO 

array byte savedtitle[1o J ； 


、•， i ; 


for i：0 to15 

cx = 0 ； 

loop ( 

locate^(cx and 7) + 28,(a 
case (i = inkey(l))( 

S20 to Sff:[ 

rounddata[cx+1]=i; 
if (++cx ==16} cx -- 


dtitle[iJ = rounddata[i+1] : 


(--cx ==-1) cx ++； 

'¥r*: if (++cx ==16) cx —: 

»¥u， ： [ 

if (--cx ==-1} cx++; 

for i=cx+1 to15 rounddata[i] = rounddata[i+11 ； 
rounddata!16] = * *； 


'Yd'：[ 

if (cx < 15}[ 

for i=15 downto cx+1 

) 

rounddatalcx+1J = 1 1 ； 


rounddata 【 if 1]=rounddata!i )； 


rounddataiij 


'Vn '： return; 
Sib ： exit ； 


prtstgtitle() 


11 

113 

113 

113 

113 

114 
114 
114 
114 
114 
114 
114 
1H 
m 

114 


f (rds = ++maxround - r 
i = rounddata + .17 + m 
lddr{i-242,i,rds*242 )； 
i = e 


und - rd)[ 

+ 17 + rd * 


ldir(i,i-dels*242 丨 rds*242> ; 
i = e<ia + rd; 
ldir(i,i-dels,rds )； 


1085 

10B6 

1087 


1091 

1092 

1093 


1097 

1098 


for i=0 to 
prtstgtitie 


nddata[i+1] 


avedtitle[i); 


11 

1160 


for 
loca' 
pr in. 


to items 
te(28,i+6 )； 
t -("")； 


locate(28,i+7) 
case 


(inkeyl ()) 【 
if (—i == - 
if (++i == 
exit; 

return(Sff )； 


printr *")； 


Oh!X 1995.10. 


117 
117 
117 
117 
117 
117 
117 
117 
117 
1 17 


11 

1183 

1184 


III .、ド- , 

memw[«rmap 
to 7 :[ 


[y](x]1=memw[&map[y+l][x]] = S7b7b ； 


cubeatat(cb][posx] = x; 
cubestntfcb][posy] = y ； 
cubestat[cb][atr] = cdt - 3; 


memw[&map[y] 
or (memw[&ma; 
++； 

<cdt 


=cb ； 

=mads : 


[x】】= $0080 

[y+nrx]j = 


►はう っ，ついに メモリが2 M バイトに!！あまりの広人•さにクラクラです0 「12 M バイト 
でも足りん j というが多いですけど，私にはこれで十分です 。 PCM 8 t ASK が同時に??;駐 
できるなんて，ライクアドリームだわ（錯乩屮）。 大谷一友 (20) 兵 


print(spc$( 9 )) ; 
J 

rd++; 


1066 ： 

1067: 


initacr( 
var i ； 


begin 

print("¥c ")； 


947 

9^18 

949 

950 

951 

952 

953 

954 


957 

958 

959 


964 

965 

966 

967 


970 

971 

972 

973 

974 

975 
S16 

977 

978 

979 

980 

981 

982 

983 
98.1 

985 

986 

987 

988 

989 

990 

991 

992 

993 


997 

998 

999 


1001 

1002 

1003 

1004 

1005 


1C11 

1012 

1013 

1014 

1015 

1016 

1017 

1018 

1019 

1020 
1021 
1022 

1023 

1024 

1025 

1026 

1027 

1028 

1029 

1030 

1031 

1032 

1033 

1034 

1035 

1036 

1037 

1038 

1039 

1040 

1041 

1042 
10-13 

1044 

1045 

1046 

1047 
10*18 
1049 


1051 

1052 

1053 

1054 

1055 

1056 

1057 


1059 

1060 
1061 
1062 

1063 

1064 

1065 


106 



9)9 

) M ，•’ 


7b.2[li 7 .7b, 

•I $ 2 i s — s ) ， ^ B — • I 8 d ( 
)( ,r 3. 0(2 4 (l n e 

H't.oe(z(st2,2tr$28,'HouIHS 
(s l t t ( s s ^IIts{Ht 
tet ( 1 = cain tet(tet(tet(tet{tet(tg 
cainrloprcaincaincajncasgin-ta 
loprfoLprloprloprloprloprpr 


101 102103104105106 107108109 110111112113 : 1111112 2222222223 




*1111111 








1280: 
1281 : 
1282： 
1283: 
1284 : 


: 5 5 
: 33 
: 44 
: 66 
: 70 
: 50 
: 00 


_DTADR = rounddata; 
call(_RDD) : 

「 5y ==1 


if ("CY ==1) 
locate(6,14) 
print("File 
beep()； 
inkey(l)； 
return(true) 



ddata[0]； 


avecbs() 
begin 


*DE = accesscbs； 
call し FILE); 

_SIZE =17 + maxround * 242 
_DTADR = rounddata； 

こ EXADR = 0； 

call(_W0PEN)； 

if (^CY == 0) call し WRD); 
==1)[ 


f (~CY ==1)[ 
locate(6,H); 


print("File Write Error 

beep{)； 

inkey(1)； 


prtatgtitle() 
var i ; 

begin 

locate(28,13}; 

for i =l to 8 print(Btr$(rounddata[iJ »1)) 
locate(28,14); 

for i=9 to16 print(str$(rounddata{i),1) 


inlteyl() 
var ky, 


while (inkey(0) == ilb) f] 

ky = inkey(1); 
for i=0 to 23 [ 

if (ky == keyassign[iJ) 


ldir(3> 

begin 

code($ed f $ 


bO); /« LDIR 


lddr{3) 

begin 


code(Sed,$b8); /* LDDR */ 


begin 
for i 


to waitcnt 


7068 00 00 00 00 00 00 00 
7070 111111 00 00 00 00 


70781100 


111100 00 


SUM ： CE 97 17 03 C7 FA E413 


70B8 001111 tl11111L 00 : 66 
70CO 00 04 00 00 1L 1111 LI : 
70C81111 00 00 00 0¢) 00 00 : 22 
70D0 00 00 00 00 00 Q0 00 04 : 01 

70D8 00 00 00 00 00 00 00 00 : 〇〇 

70E0 00 00 00 00 00 〇〇 00 00 : 〇〇 

70E8 00 00 00 00 00 50 00 00 : 50 

70F0 00 00 20 00 00 00 00 00 : 20 

70F8 00 00 00 00 00 00 00 〇〇 : 〇〇 

SUM ： 44 48 53 94 3315 55 26 F270 

7100 00 00 00 20 00 00 00 00 : 2 〇 


7000 10 4D 65 72 63 75 72 79 : F7 
7008 20 20 20 20 53 74 6167 : 0F 
7010 65 00 00 00 00 00 00 00 : 65 
7018 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
7020 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
7028 06 04 00 60 00 00 00 00 : 6 A 
7030 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
7038 00 00 00 00 00 00 1 11 I : 22 
7040 11 U 00 00 00 00 00 00 : 22 
7048 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
7050 00 00 00 00 00 Q0 00 00 : 00 
7058 00 00 70 00 00 00 00 00 : 70 
7060 00 04 00 00 00 00 00 00 : 04 


for i 
for 


to 22 [ 
or j -1 to 22[ 
locate(j+2,i); 
print(str$((map[i][j] 


locate(myposx+2,myposy)； 
print<!(myshp)); 

for i=cubes-1 downto 0 [ 

locftt.e(cubestat[i] [posx] 4-2 .cubestat[ i ] [posy]); 
print{!(&cubeshp[cubestat[i][atr]][0]))； 


locate(34,18); 
print(formS{round,3))； 


inputobs() 
var cx, i; 


locate(4,11); 
printCFile Name:"); 
locate(5,12); 
printr [*', ! (inputbuf ) 


loop t 

iocate(cx+6,12); 
case (i = inkey(1 



'¥1'：if (--cx ==-1)cx ++； 

'Vr' : if (++cx == 13) cx --； 
'Yu':[ 

if {--cx == - 1)c?x + + ； 
for i=cx to11 input ら uf 【 i] 
inputbuf[12]=''; 

] 

'¥d*:[ 

if (cx く 12)[ 
for i=12 downto ' 


inputbuf 【 i+1J; 


inputbuf[i) = inputbuf{i-1]； 


inputbuf[c 


'Yo '： 
for 
cx 


inputbufti 


'Vn'： exit； 

$ lb： return(tr 


locnte(6,12) : 
print( ! ( input.buf)); 


for i=0 to12 
end(false); 


call(_FILE); 
repeat [ 

ll(_ROPEN) 
TOY ==1) 


call( 

if 


locate(7,14)； 
prints..File Not 
beep()； 
inkey(1) : 


V1 M )； 


until ("ZERO ==1); 

f し SIZE > _MEMAX - rounddata) 
locate(7,14); 

print{"Too Long File VI")； 
beep(); 
inkey(1); 
return(true); 


U スト 2 CUBE.CBS 


5678901234567890123456 7 890123 -r 5678901234567890123 rr 56789012 3456 7 8901234 567890123 T-D 6 7 890123 


033333 333330 
111111111111 


0333333333330. 

1111111111111 


l o G o o o 0 
*000000 

‘1010 0 0 
410 10 0 0 

-10 10 0 0 
-10 17 0 0 

10 0 0 
10 0 0 

V- 0 o o 

10 5 0 

0 0 0 0 
0 0 0 0 

0 I l 0 o 0 
0 110OO 

11IL1100000O 

88 9098A0A 8 BO 
000000 
7 7 7 7 7 7 


11111111111111111 11] 111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111 


► 秋-葉原に行った（交通赀，約25,000 W) 。 RG B 切り換え機 （ 1,200円〉を i ： (って W ってき 
た。負けへんで！ 平勝久 (21) 大阪府 
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7680 00 
76881L 
7690 11 
7698 00 
76A0 03 
76A8 00 
76B0 00 
76B8 00 
7600 00 
76C8 00 
76D0 00 
7608 00 
76E0 1t 
76E8 00 
76F0 00 
76F8 00 


00 00 
1111 
1111 
00 00 
03 05 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 50 
30 00 
00 00 
ll 11 
00 00 
00 00 
00 00 


00 00 
00 00 
1111 
00 00 
00 00 
00 00 
00 70 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
11 11 
00 00 
00 00 
00 L L 


111111 
00 00 00 
11 00 00 
00 00 00 
00 00 00 
0C 00 00 
00 00 00 
00 00 00 
00 00 00 
00 03 00 
00 00 00 
00 00 00 
00 00 70 
00 00 00 
00 00 00 
11 l L 11 


33 

33 

66 

00 

0B 

00 

70 

Q0 

00 

53 

30 

00 

C5 

00 

00 

44 


SUM ： 

36 

66 

88 

22 

A3 

33 

25 

92 

FFCF 

7700 

00 

00 

50 

00 

00 

00 

00 

11 


61 

7708 

ll 

l L 

11 

00 

00 

00 

00 

00 


33 

77 10 

00 

00 

00 

00 

00 

11 

00 

il 


22 

77 18 

Ll 

11 

00 

00 

00 

50 

04 

00 


76 

7720 

11 

0G 

11 

11 

11 

00 

00 

00 


44 

7728 

00 

00 

00 

1 l 

L1 

11 

11 

i 1 


55 

7730 

11 

00 

00 

70 

30 

30 

30 

30 


41 

7738 

30 

30 

30 

30 

00 

00 

00 

00 


C0 

7740 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 


00 

7748 

00 

70 

10 

0 1 

11 

1 l 

10 

06 


B9 

7750 

00 

01 

00 

00 

00 

00 

00 

07 


08 

7758 

00 

00 

00 

00 

01 

00 

00 

60 


61 

7760 

00 

00 

00 

00 

00 

01 

10 

01 


L2 

7768 

00 

00 

00 

00 

01 

1 l 

l 1 

10 


33 

7770 

00 

00 

00 

00 

00 

30 

00 

00 


30 

7778 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 


00 

SUM ： 

74 

C3 

B2 

C3 

65 

F5 

76 

El 

BA57 

7780 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 


00 

7788 

00 

00 

00 

06 

00 

01 

11 

10 


28 

7790 

05 

00 

00 

00 

00 

20 

00 

00 


25 

7798 

01 

11 

10 

00 

00 

00 

00 

00 


22 

77A0 

00 

20 

00 

0 6 

00 

00 

00 

00 


26 

77A8 

30 

40 

30 

00 

00 

00 

00 

00 


A0 

77B0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 


00 

77B8 

00 

05 

00 

00 

00 

00 

03 

00 


08 

77C0 

05 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 


05 

7708 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

11 


11 

77DO 

11 

11 

Ll 

00 

01 

10 

0L 

11 


56 

7708 

00 

00 

00 

70 

00 

07 

00 

00 


77 

77E0 

60 

00 

00 

00 

00 
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……》 今井健生 (23) 奈良県 
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00 

00 

00 

05 

7D88 

00 

00 

00 

01 

11 

11 

00 

00 

23 

7D90 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

0C 

00 

00 

7D98 

07 

00 

00 

11 

00 

00 

00 

00 

18 

7DA0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

11 

00 

tl 

7DA8 

00 

00 

00 

00 

01 

11 

11 

00 

23 

7DB0 

00 

00 

00 

00 

00 

G0 

00 

00 

00 

7DB8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

7DC0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

7DC8 

00 

00 

01 

L L 

10 

01 

11 

00 

31 

7DD0 

00 

00 

00 

00 

00 

01 

l 1 

10 

22 

7DD8 

01 

1 L 

00 

00 

00 

50 

00 

00 

62 

7DE0 

00 

00 

C0 

00 

L L 

00 

00 

00 

11 

7DE8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

7DF0 

00 

00 

L 1 

11 

16 

05 

00 

00 

3D 

7DF8 

00 

00 

00 

00 

00 

11 

1 L 

10 

32 

SUM ： 

08 

11 

12 

34 

4E 

8 A 

55 

20 6BBD 

7E0O 

00 

00 

00 

00 

00 

11 

00 

00 

LI 

7E08 

l l 

11 

11 

11 

11 

11 

11 

1L 

88 

7E10 

11 

00 

00 

00 

00 

00 

50 

00 

61 

7E18 

00 

04 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

04 

7E20 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

7E28 

00 

00 

0 0 

00 

70 

00 

00 

04 

74 

7E30 

00 

00 

00 

20 

00 

00 

00 

00 

20 

7E38 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

7E40 

00 

00 

60 

00 

05 

00 

00 

00 

65 

7E48 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

7E50 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

7E58 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

7E60 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

7E68 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

7ET0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

7E78 

00 

00 

40 

00 

00 

00 

00 

00 

40 

SUM ： 

22 

15 

B1 

31 

86 

22 

61 

15 ADD2 

7E80 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

7E88 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

7E90 

04 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

04 

7E98 

0 0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

7EA0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

40 

20 

60 

7EA8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

7EB0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

v)0 

7EB8 

00 

00 

00 

00 

11 

10 

00 

00 

21 

7EC0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

7EC8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

7ED0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

7ED8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

7EE0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

7EE8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

7EF0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

0 0 

00 

00 

7EF8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

SUM ： 

04 

00 

00 

00 

11 

10 

40 

20 8D65 

7F00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

7F08 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

7F10 

00 

Q0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

7F18 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

50 

00 

50 

7F20 

06 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

06 

7F28 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

7F30 

00 








00 

SUM ： 

06 

00 

00 

00 

00 

00 

50 

00 B06E 


7110 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

7 118 

00 

00 

00 

Q0 

0C 

GO 

00 

00 

00 

7120 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

0 0 

00 

00 

7128 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

0 0 

00 

00 

7 130 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

7138 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

7 140 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

7 148 

30 

00 

00 

03 

00 

00 

00 

00 

33 

7 150 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

7158 

00 

00 

00 

00 

00 

03 

00 

00 

03 

7 160 

00 

00 

30 

00 

00 

00 

00 

00 

30 

7168 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

7 170 

00 

00 

00 

30 

00 

30 

03 

00 

63 

7178 

03 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

03 

SUM ： 

33 

00 

30 

33 

00 

33 

03 

C2 B154 

7 180 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

7 188 

04 

00 

03 

00 

00 

30 

00 

30 

67 


7190 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 



7948 00 00 00 00 00 00 11 lL : 22 
7950 111 L 10 00 00 00 1 l 00 : 43 
795811 00 00 00 04 00 00 00 : 15 
7960 01114011 00 00 00 00 : 63 
7968 00 00 001111 00 11 07 : 3A 
7970 07 00 04 00 00 011 1 1 L : 2E 
7978 70 11 00 00 00 00 00 00 : 81 


SUM ： 0B 44 45 2216 22 46 3A 9783 

7980 li 111100 1100 70 00 : B4 
7988 00 00 03 00 00 05 00 00 : 08 
7990 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
7998 00 00 00 001 L 1110 00 : 32 
79A0 11 11 00 11 L L 00 00 L I : 55 
79A8 1110 00 11 L I 〇〇 L 111: 65 
79B0 00 00 15 00 10 00 11 LL : 47 
79B8 1111 11 00 00 00 00 00 : 33 
79C0 〇〇 11 1113 01 II 00 00 : 47 
79C8 30 30 70 00 00 00 00 00 : D0 
79DO 00 00 00 00 00 00 00 00 : 〇〇 
79D8 00 00 40 00 0011 10 01 : 62 
79E0 10 00 60 00 00 00 00 00 : 70 
79E8 IL 10 0110 00 00 00 10 : 42 
79F0 01 11 00 00 00 0110 00 : 23 
79F8 1100 00 00 00 00 00 00 : 11 


SUM ： A7 A5 5C 45 55 39 C2 44 FLE1 

7AO0 01 11 00 1100 00 00 00 : 23 
7A08 00 00 00 01 10 00 U 00 : 22 
7 A 10 00 00 00 00 00 00 01 10 : L 1 
7A18 00 00 00 00 00 00 00 00 : 〇〇 
7A20 00 00 00 00 00 00 00 01 : 01 
7A28 11 00 1110 00 60 00 10 : A 2 
7A30 00 00 00 00 00 II 10 00 : 21 
7A38 001110 00 00 00 00 00 : 21 
7A4 0 1I 10 00 L L 11 10 01 00 : 54 
7A48 00 〇〇 00 00 00 00 1111: 22 
7A50 10 01 10 00 00 00 00 00 : 21 
7A58 00 111110 01 1L 00 00 : 44 
7A60 00 00 03 00 00 00 00 00 : 03 
7A68 00 00 00 20 00 00 00 00 : 20 
7A70 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
7A78 00 50 00 00 00 10 50 00 : B0 


SUM: 33 94 45 63 22 A2 84 32 C7EC 

7A80 30 1 1 00 00 00 00 00 00 : 41 
7A88 10 00 00 00 11 00 00 50 : 71 
7A90 00 00 00 10 01 00 00 1 L : 22 
7A98 00 00 00 00 00 0010 01:11 
7AA0 60 00 70 00 00 011111: F3 
7AA8 1110 0100 00 00 00 00 : 22 
7AB0 00 06 00 00 04 0100 00 : 0B 
7AB8 11 00 00 00 00 00 00 00 : I1 
7AC0 01 00 00 11 00 00 00 01:13 
7AC8 10 0014 01 00 00 11 00 : 36 
7AD0 00 00 0110 00 10 0100 : 22 
7AD8 00 50 00 40 00 00 00 00 : 90 
7AE0 15 01 00 00 00 00 00 00 : L6 
7AE8 00 00 00 10 01 00 00 11: 22 
7AF0 00 10 00 00 00 00 1111: 32 
7AF8 00 00 11 00 L0 00 1111: 43 


SUM ： E8 88 97 82 2712 55 A7 08 8A 

7B00 00 OL LI 00 00 1111 10 : 44 
7B08 0111 11 00 00 11 00 00 : 34 
7B10 60 1I 00 00 00 00 00 00 : 71 
7B18 11 00 00 00 00 00 00 00 : IL 
7B20 00 00 00 U 00 00 11 00 : 22 
7B28 00 40 00 60 30 00 11 00 : E1 
7B30 00 I100 00 00 00 00 00 : U 
7B38 0011 00 001111 00 11: 44 
7B40 11 L 1 1 11111 00 00 00 : 55 


7000 0F 4D 65 72 63 75 72 79 : F6 
7008 20 20 20 20 53 74 61 67 : 0F 
7010 65 00 06 00 00 00 00 00 : 6B 
7018 00 15 00 00 00 00 00 03 :18 
7020 00 00 00 0110 〇〇 00 00 :11 
7028 03 00 00 00 00 00 01 10 :14 
7030 00 00 00 00 00 04 00 00 : 04 
7038 00 00 14 00 00 00 00 00 : 14 
7040 00 00 00 00 0010 00 00 :10 
7048 00 00 00 00 00 00 00 1 L :11 
705010 00 00 11111111 10 : 64 
7058 00 00 I110 00 00 00 00 : 21 
7060 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
7068 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
7070 00 00 00 00 00 00 00 〇〇 : 00 
7078 00 00 00 00 00 00 00 00 : ()0 


SUM ： A7 82 BO B4 D7 0E E5 14 25D0 
7080 01 11 00 00 00 00 00 00 :12 


リスト 3 CUBE_TERU.CBS 


-00161 


3 〇 〇 0 〇 〇 C 


040001001000000 

000011000000000 


00000 — - 0100000-(0 
000001000000000 

020101060000001 

000001000010000 

000001000010000 

000001100000000 


► 卒論の資料はない。就職先は決まってない。 HD のバックアップはとってない。 
PlayStation 版「ときめきメモリアル」は予約したが，本体はもっていない。以上，エキサ 
イティングな芨休みでしたけ）。 嶋村_(22>大阪府 


パズル ゲーム CUBE 109 




































SUM ： 0120 0 L 2107 40 65 90 

7530 00 00 00 00 00 00 00 00 
7588 09 00 01 01 01 0100 00 
7590 00 00 00 10 00 00 00 00 
7598 00 00 00 00 00 00 10 00 
75A0 00 00 00 00 00 00 00 20 
75A8 00 00 00 00 00 00 00 00 
75B0 00 00 00 00 00 00 00 00 
7588 00 00 00 00 00 00 00 00 
75C0 00 00 00 00 00 00 00 00 
75C8 00 00 00 00 00 00 00 00 
7500 00 00 00 05 01 Li 111L 
75D811 lL l1 11 10 00 00 00 
75E0 00 0l 00 00 00 L0 00 00 
75E8 00 00 40 00 01 1L 11 11 
75F0 10 00 00 00 00 00 00 0 L 
75F8 00 00 00 10 00 00 00 00 


SUM ： 21 12 52 3713 33 32 ^3 A688 

7600 05 02 01 ll 111L 10 05 : 50 
7608 00 00 00 00 00 0 L 00 00 : 01 
7610 00 10 00 00 00 00 01 H : 22 
76 18 l L L1 11 11 11 lL 10 00 : 76 
7620 00 01 00 00 00 30 00 00 : 31 
7628 00 10 00 OC 01 〇〇 00 〇〇 : 11 
7630 00 00 00 00 10 00 00 01 : L 1 
7638 00 00 1 111 U 00 00 l<d : 43 
7640 00 00 00 00 00 00 40 00 : 40 
7648 00 40 00 00 04 00 00 00 : 44 
7650 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
7658 00 10 00 01 11 U LL 15 : 59 
7660 00 00 04 0t IL 10 00 00 : 26 
7668 L1 00 00 00 00 00 〇 0 11: 22 
7670 00 01 ll 1L 1113 04 00 : 4B 
7678 04 0110 10 00 10 〇〇 〇 1 : 36 


SUM ： 2B 86 48 56 7B 97 76 4E 4BD9 

7680 00 00 00 00 0110 10 01 : 22 
76881 L 1 L I I 13 04 00 00 00 : 4 A 
7690 10 10 11 00 00 00 10 00 : 41 
7698 00 05 00 10 01 01 00 30 : 47 
76A0 00 1115 00 00 00 10 00 : 36 
76A8 01 00 00 00 10 00 00 00 :11 
76B0 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
76B8 00 0 〇 00 0C 00 00 00 〇 0 r 00 
76C0 00 00 00 00 00 00 00 07 : 07 
76C8 00 00 00 00 50 00 00 00 : 50 
76D0 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
7608 00 00 00 I 111 1 1 10 00 : 43 
76E0 00 00 70 00 00 00 00 60 : D0 
76E8 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
76F0 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
76F8 70 00 70 00 07 00 00 00 : E7 


SUM: 92 3717 34 7E 22 40 98 C7BF 

7700 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 

7708 00 00 00 04 00 00 ll U : 26 


SUM ： 67 36 47 8B 48 67 C3 A3 B9EA 

7480 70 70 00 10 00 00 10 70 : 70 
7488 70 00 00 00 00 0014 04 : 88 
7490 00 10 00 0011 1I 1111: 54 
7498 00 10 00 00 10 11 1100 : 42 
74A0 00 00 00 00 14 04 00 10 : 28 
74A8 00 00 00 00 00 00 00 10 :10 
7480 00 00 10 00 00 60 20 00 : 90 
74B8 00 00 03 03 06 00 00 00 : 0C 
74C0 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
74C8 00 00 00 00 00 40 00 00 : 40 
7.100 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
74D8 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
74E0 00 00 00 60 00 00 00 00 : 60 
74E8 60 00 00 00 00 00 00 60 : 60 
74F0 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
74F8 00 10 10 10 10 10 10 00 : 60 


SUM ： 40 A0 23 83 4R D6 76 A5 BD09 

7500 00 00 00 00 00 00 04 00 : 04 
7508 00 00 00 00 00 00 00 10 :10 
7510 00 00 00 00 00 10 00 00 :10 
75L8 00 00 00 00 06 00 00 00 : 06 
7520 00 00 00 00 00 10 00 00 :10 
7528 00 00 0010 00 00 00 00 : 10 
7530 00 00 01 0100 00 00 00 : 02 
7538 00 00 00 10 00 00 60 00 : 70 
7540 0010 00 00 00 00 00 00 : 10 
7548 0L 00 00 00 00 00 00 00 : 01 
7550 00 10 00 90 00 00 00 10 : 20 
7558 00 00 00 00 00 00 0100 : 01 
7560 00 00 00 00 00 00 0010 :10 
7568 00 00 00 00 00 10 00 00 :10 
7570 00 00 00 00 01 00 00 60 : 61 
7578 00 00 00 00 0010 00 00 :10 


7710 

7718 

7720 

7728 

7730 

7738 

7740 

7748 

7750 

7758 

7760 

7768 

7770 

7778 


111100 
00 00 00 
40 04 00 
00 10 01 
01 0010 
0140 10 
01 00 10 
10 40 14 
L0 0130 
10 0L 00 
10 0100 
30 10 00 
00 10 01 
0010 01 


00 00 
00 00 
40 00 
00 10 
0014 
0100 
0 1 00 
0100 
10 00 
10 01 
10 01 
10 01 
00 10 
0010 


00 00 
00 00 
00 00 
01 00 
0140 
10 00 
10 01 
10 01 
10 01 
0010 
00 L0 
00 10 
0010 01 
0 L 0010 


22 

00 

84 

32 
76 
72 
23 
76 
62 
72 

33 
62 
32 
32 


SUM ： 

C4 

D8 

77 

87 

47 

43 

94 

94 23F8 

7780 

00 

10 

01 

00 

L0 

01 

00 

10 

32 

7 788 

01 

00 

10 

70 

L6 

01 

70 

15 

LO 

7790 

0i 

70 

12 

0L 

70 

10 

00 

10 

H 

7798 

01 

00 

10 

01 

00 

10 

0L 

00 

23 

77A0 

10 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

10 

77A8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

77B0 

00 

70 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

70 

77B8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

77C0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

60 

60 

77C8 

00 

02 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

02 

77D0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

77D8 

00 

00 

M 

1 l 

1 L 

LL 

ll 

l L 

66 

77E0 

l 1 

l 1 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

22 

77E8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

77F0 

00 

00 

0 0 

00 

00 

00 

00 

00 

: 00 

77F8 

00 

00 

00 

00 

40 

00 

04 

00 

: 44 

SUM ： 

24 

03 

44 

83 

E7 

33 

86 

A6 

3B5D 

7800 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

7808 

CC 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

Ll 

LL 

7810 

11 

11 

ll 

l l 

11 

1 l 

00 

00 

66 

7818 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

7820 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

7828 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

7830 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

04 

04 

7838 

00 

00 

00 

00 

00 

10 

00 

00 

40 

7840 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

7 84 8 

00 

00 

00 

00 

L 1 

11 

L l 

10 

43 

7850 

00 

00 

00 

30 

00 

00 

00 

00 

30 

7858 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

7860 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

l L 

11 

7868 

l 1 

11 

Ll 

l L 

10 

00 

00 

00 

54 

7870 

10 

40 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

50 

7878 

00 

00 

00 

10 

00 

70 

00 

00 

80 

SUM ： 

32 

62 

22 

62 

32 

D2 

1 L 

36 EA43 

7880 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

10 

60 

70 

7888 

00 

0 0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

7890 

00 

10 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

10 

7898 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

78A0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

78A8 

00 

00 

00 

00 

30 

00 

00 

00 

30 

78B0 

00 

04 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

04 

78B8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

78C0 

00 

00 

20 

00 

00 

00 

eo 

05 

25 

78C8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

78D0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

78D8 

30 

00 

00 

00 

00 

06 

00 

00 

36 

78E0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

78E8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

70 

00 

70 

78F0 

00 

00 

00 

06 

00 

00 

00 

00 

06 

78F8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

SUM : 

30 

14 

20 

06 

30 

06 

80 

65 EAFC 

7900 

00 

00 

00 

00 

60 

00 

00 

00 

60 

7908 

00 

07 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

07 

7910 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

79L8 

00 

00 

30 

00 

00 

00 

00 

07 

37 

7920 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

7928 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

L 1 

11 

7930 

11 

00 

00 

00 

00 

l l 

Ll 

1 l 

44 

7938 

00 

00 

11 

l i 

00 

00 

00 

00 

22 

7940 

1 l 

11 

11 

00 

00 

11 

11 

00 

DD 

7948 

00 

00 

00 

11 

L L 

1 L 

00 

00 

33 

7950 

11 

11 

11 

11 

L 1 

L l 

11 

11 

88 

7958 

11 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

11 

7960 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

7968 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

7970 

00 

00 

C0 

00 

00 

00 

l l 

00 

ll 

7978 

40 

50 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

90 


SUM ： 84 79 63 33 82 44 44 3A C6EF 


7980 

7988 

7990 

7998 

79A0 

79A8 

79B0 

79B8 

79C0 

79C8 

79D0 


00 11 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 03 
00 00 
00 00 
11 11 
10 03 
30 30 


00 00 00 
00 00 00 
00 04 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
1111 
1111 
00 0L 
00 15 


00 

00 

50 

30 

00 

00 

00 

11 

00 


00 02 00 
00 00 00 
00 00 00 
00 00 00 
00 00 00 
00 00 00 
00 00 00 
111 L Ll 
00 00 00 
ll 11 00 
00 10 00 


13 

00 

04 

00 

50 

33 

00 

55 

44 

47 

85 


► 私は CD - ROM ドライブをもっている。解析という遊びは結構-面白い。しかし ， Windows 
m の CD - ROM の解析には Windows マシンが必要だと思うのだが，皆さんはどうやってい 
るのだろう。 西山新志 <24)福岡県 


SUM ： A4 08 A3 09 A0 69 B0 3B BEBE 


7200 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

7208 

00 

00 

00 

00 

05 

00 

00 

30 

35 

72 10 

00 

00 

00 

30 

00 

20 

00 

00 

50 

72 L8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

7220 

00 

1 l 

ll 

11 

11 

ll 

1 L 

00 

66 

7228 

00 

11 

11 

11 

11 

11 

11 

Ll 

77 

7230 

l 1 

l 1 

00 

00 

1 l 

Lt 

ll 

00 

55 

7238 

00 

00 

01 

00 

00 

00 

00 

00 

01 

7240 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

10 

00 

10 

7248 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

40 

00 

40 

7250 

00 

10 

03 

00 

04 

00 

00 

00 

17 

7258 

00 

00 

00 

01 

00 

00 

00 

00 

01 

7260 

00 

00 

00 

ll 

11 

00 

11 

11 

44 

7268 

l l 

1 l 

11 

11 

00 

00 

00 

00 

44 

7270 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

7278 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

SUM: 

22 

54 

37 

75 

4D 

53 

94 

52 47CI 

7280 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

7288 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

7290 

50 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

50 

7298 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

72AO 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

72A8 

00 

00 

00 

l 1 

11 

00 

Ll 

ll 

44 

7 2B0 

11 

L l 

11 

11 

11 

00 

11 

11 

77 

72B8 

00 

11 

L 1 

00 

00 

00 

00 

00 

22 

72C0 

00 

00 

00 

01 

L l 

11 

00 

00 

23 

72C8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

72D0 

00 

60 

00 

00 

70 

00 

00 

07 

D7 

72D8 

00 

00 

06 

00 

00 

00 

00 

00 

06 

72E0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

11 

L L 

72E8 

11 

11 

11 

11 

11 

l L 

11 

11 

88 

72F0 

1 L 

l 1 

l l 

L1 

L L 

11 

11 

11 

88 

7 2F8 

11 

L 1 

l l 

1 i 

1 l 

11 

L0 

00 

76 

SUM ： 

94 

B5 

5B 

56 

D6 

•44 

54 

5C DA94 

7300 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

7308 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

7310 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

7318 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

7320 

00 

60 

00 

04 

00 

00 

00 

00 

64 

7328 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

7330 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

11 

1 L 

7338 

1 L 

ll 

L i 

L 1 

11 

11 

00 

00 

66 

7340 

0 0 

00 

10 

06 

60 

00 

nc\ 

07 

77 

7348 

00 

00 

00 

00 

00 

10 

00 

00 

10 

7350 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

7358 

01 

00 

0 0 

00 

00 

03 

00 

00 

04 

7360 

00 

00 

00 

0 1 

00 

00 

00 

00 

01 

7368 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

1 L 

L l 

7370 

10 

00 

00 

11 

11 

1 L 

00 

40 

83 

7378 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

SUM: 

22 

71 

21 

27 

82 

35 

00 

69 0E70 

7380 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

50 

50 

7388 

00 

50 

00 

00 

l 1 

1 l 

11 

00 

83 

7390 

01 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

01 

7398 

00 

00 

00 

01 

00 

00 

00 

00 

01 

73A0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

01 

11 

12 

73A8 

l l 

L 1 

L 1 

10 

00 

00 

00 

00 

4 3 

73BO 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

7388 

00 

00 

00 

00 

00 

20 

00 

00 

20 

73C0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

73C8 

00 

00 

00 

00 

0C 

00 

00 

00 

00 

73D0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

73D8 

00 

00 

60 

QG 

00 

00 

00 

00 

60 

73E0 

0 1 

10 

00 

10 

00 

00 

00 

00 

21 

73E8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

T3F0 

30 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

30 

73F8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

01 

l 1 

12 

SUM: 

43 

71 

71 

2L 

11 

31 

13 

72 0BC5 

7400 

L I 

10 

00 

ll 

00 

00 

30 

00 

62 

7408 

00 

00 

ll 

l l 

00 

00 

00 

00 

22 

7410 

00 

00 

00 

00 

00 

11 

ll 

00 

22 

7418 

00 

00 

00 

00 

11 

10 

00 

0 L 

22 

7420 

11 

Ll 

00 

11 

00 

00 

00 

11 

44 

7428 

11 

L L 

t 1 

1 L 

11 

00 

00 

00 

55 

7430 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

7438 

00 

00 

00 

l 1 

00 

00 

00 

00 

11 

7440 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

7448 

00 

00 

00 

L 1 

14 

04 

00 

11 

3A 

7450 

10 

00 

00 

00 

00 

00 

01 

10 

21 

7458 

00 

00 

11 

00 

00 

00 

00 

00 

11 


110 Oh!X 1995.10. 


8 0 4a 
2 15 1 

0 0 0 0 
0 0 0 7 

0 0 10 
0 0 17 

0 0 11 
0 Ik -o 

4 0 10 
0 0 11 

4 0 0 0 
10 0 0 

0 0 0 4 
0 0 0 0 

0 0 0 4 
0 0 l l 

0 8 0 8 
6 6 7 7 


0 7 00904 5 0 CO00 
7 70B 008008003 

000000400 7 000 
000000 0000000 

0000000000000 
7004000000000 

040000000 5 000 
0000000000003 

0000000000000 
000 7 003000000 

03006000 O0COO 
0000000000000 

0000000000000 
000000 5 00 5 000 

0 0 0 0 3 0^ 
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8080808080808 
9AABBCCDDEEFF 
1L11111L11111 
7 7 7 7 7 7 7 7 7 7 1/77 



































7000 

7D08 

7D10 

7D18 

7020 

7D28 

7D30 

7D38 

7040 

7D48 

7D50 

7D58 

7D60 

7D68 

7D70 

7D78 


SUM ： B5 59 64 59 C4 35 84 32 


00 

43 

56 

11 

00 

00 

0D 

00 

00 

06 

00 

05 

00 

00 

55 


SUM ： 

85 

C3 

D3 

A4 

94 

74 

74 

85 FF59 

SUM : 

33 

44 

4B 

27 

73 

B8 

44 

68 

7A80 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

7CO0 

00 

00 

00 

11 

00 

00 

00 

00 

7A88 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

7C08 

00 

01 

11 

11 

l 1 

11 

U 

00 

7A90 

00 

00 

40 

00 

00 

00 

00 

00 

40 

7C10 

1 l 

11 

11 

00 

01 

11 

11 

ll 

7A98 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

7C18 

1 l 

70 

00 

00 

00 

30 

00 

00 

7AA0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

0 0 

40 

40 

7C20 

01 

11 

1 l 

11 

00 

00 

00 

00 

7AA8 

40 

40 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

80 

7C28 

00 

00 

00 

00 

L 1 

11 

ll 

l L 

7AB0 

00 

0 0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

7C30 

00 

1 L 

11 

11 

00 

00 

00 

01 

7AB8 

00 

00 

00 

00 

70 

40 

40 

40 

30 

7C38 

11 

L 1 

1 L 

00 

00 

00 

00 

00 

7AC0 

60 

00 

0 0 

00 

00 

00 

00 

00 

60 

7C40 

00 

00 

00 

ll 

11 

11 

00 

00 

7AC8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

7C48 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

01 

11 

7 ADO 

00 

00 

30 

40 

40 

40 

30 

00 

20 

7C50 

11 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

7 AD 8 

0 0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

0C 

00 

7C58 

00 

00 

t 1 

00 

00 

00 

00 

00 

7AE0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

7C60 

20 

00 

00 

00 

00 

00 

0 0 

00 

7AE8 

30 

40 

40 

40 

30 

00 

00 

00 

20 

7C68 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

7AF0 

00 

00 

0 0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

7C70 

00 

00 

70 

00 

03 

00 

00 

03 

7AF8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

60 

40 

A0 

7C78 

00 

00 

60 

00 

00 

00 

00 

00 


79D8 00 00 00 00 00 00 10 00 
79E0 11 10 00 00 00 00 30 30 
79E8 0016 01 00 00 00 70 00 
79F0 00 00 00 00 10 01 00 00 
79F8 00 00 00 00 30 30 00 U 


SUM ： 23 2E 2123 33 4B 33 37 7095 

7D80 111100 00 00 00 LI11 : 44 
7D881111 ll 111L 00 00 00 : 55 
7D90 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 

7D98 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 

7DA0 00 00 00 00 00 00 50 00 : 50 

7DA8 00 00 00 00 00 00 60 09 : 

7DB0 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 

7DB8 00 00 00 00 40 00 00 00 : 40 

7DC0 00 00 00 00 40 00 00 00 : 40 

7DC8 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 

7DD0 00 0110 00 0 L 10 00 01 : 23 

7DD8 10 00 0110 01 10 00 01 : 33 

7DE0 10 00 01 10 00 0110 01: 33 

7DE8 1111 I1 10 00 01 ll IL : 66 

7DF0 11 10 01 ll ll 1110 〇〇 : 65 

7DF8 011 1 1 111 10 00 00 00 : 44 


SUM: 65 55 46 S3 B4 33 F2 25 8931 

7E00 00 00 20 00 00 00 00 00 : 20 
7E08 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
7EL0 00 00 00 00 00 U 1111: 33 
7EL8 1111 ll 11 10 00 00 00 : 5-1 
7E20 011111 11111111 00 : 67 
7E28 00 00 50 00 00 00 00 00 : 50 
7E30 00 00 06 00 00 00 00 00 : 06 
7E38 00 00 00 00 00 00 00 : 00 


SUM ： 12 22 98 22 2122 22 L L 5E2E 


7B58 70 30 30 07 00 00 00 
7B60 00 00 00 00 00 00 00 
7B68 00 00 00 00 00 00 00 
7B70 00 00 00 00 00 00 00 
7B78 00 0C 00 00 00 00 00 
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7CD8 

01 

00 : 00 

7CE0 

00 

00 : 00 

7CE8 

00 

00 : 00 

7CF0 

00 

02 : 02 

7CF8 

40 


IL 00 1 I L 1 L I 00 00 ： 45 
04 00 00 00 00 40 00 : 44 
00 00 00 00 00 00 00 : 00 
00 00 00 00 00 00 00 : 00 
00 00 04 00 00 GO 00 : 41 


SUM ： D0 80 B0 80 E0 80 D0 C0 5BB4 

7B00 40 70 70 00 00 00 00 00 : 20 
7B08 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
7B10 00 00 00 00 30 30 50 30 : E0 
7B18 30 00 00 00 00 00 00 00 : 30 
7820 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
7B28 00 00 50 60 30 40 50 00 : 70 
7B30 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
7B38 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
7B40 70 40 30 30 60 00 00 00 : 70 
7B48 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
7B50 00 00 00 00 07 00 40 40 : 87 


SUM ： 65 B5 36 55 37 74 34 37 9907 

7C80 00 00 00 00 〇〇 00 00 11: IL 
7C88 1I 00 01 1 I 1 I IL 11 00 : 56 
7C90 111111 11 00 01 ll iL : 67 
7C98 U L1 00 11 IL 00 00 00 : 44 
7CA0 00 00 30 00 00 00 00 00 : 30 
7CA8 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
7CB0 00 00 00 00 40 00 00 00 : 40 
7CB8 30 00 00 00 30 00 00 00 : 60 
7CC0 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
7CC8 00 11111110 0111 00 : 55 
7CD0 11 111100 ll ll 1L 10 : 76 


SUM ： 

62 

7E 

23 

3C 

Dl 

53 

E4 

52 A6A4 

SUM ： 

50 

EO 

20 

97 

C7 

70 

E0 

72 BA49 
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l l 
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00 

00 

11 
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00 
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22 

7B80 

00 

00 
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00 

00 

07 

7A08 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

Ll 

11 

7B88 

00 

00 
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00 

00 
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00 

00 

00 
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00 

00 
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00 
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00 

A0 
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00 
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00 

00 
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11 

11 

11 

33 
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00 

ll 

Ll 
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00 

00 

00 

00 

22 
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11 

1 l 

11 

l l 
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00 

00 

54 
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00 

00 

00 
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Ll 

11 

00 

00 

22 
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00 

00 

00 

01 

ll 

l l 
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10 

44 
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30 

30 

00 

11 

ll 

ll 

00 
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00 

00 
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00 

00 

00 

00 

7A30 

l 1 

00 

00 

00 

00 

00 

11 

11 

33 

7BB0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

0 0 

00 

00 

7A38 

1 L 

00 

00 

00 

00 

00 

30 

30 

71 

7BB8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 
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00 

00 

7A40 

00 

00 

11 

11 

00 

00 

00 

00 

22 

7BC0 

00 

00 

00 

04 

00 

04 

00 

03 

0B 

7A48 

00 

00 

00 

00 

00 

11 

11 

00 

22 
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00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

7A50 

00 

00 

00 

00 

30 

30 

00 

00 

60 
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00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

11 

1 L 

7A58 

11 

1 L 

1 L 
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00 

00 

00 

00 

<14 
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00 

Ll 

11 

11 

L 1 

11 

11 

Ll 

77 

7A60 

00 

60 

00 

ll 

l L 

11 

11 

L l 

B5 

7BE0 

00 

00 

11 

00 

il 

11 

Ll 

11 

55 

7A68 

l 1 

U 

3 0 

30 

00 

00 

ll 

11 

A4 

7BE8 

11 

11 

11 

00 

00 

70 

00 

Ll 

B4 

7A70 

00 

00 

00 

00 

00 

0C 

00 

00 

00 

7BF0 

11 

1 l 

00 

00 

0 0 

00 

00 

00 

22 
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00 
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00 

20 
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00 
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30 


種共通 


* 以下のアプリケーシヨンは、基本システムである S-OS ••MACE" または S-OS “SWORD" がないと作動しませんのでご注意ください ,. 


I _85年6月号- 

序論共通化の試み 
第1部 S-OS “ MACE ” 

第2部 Lisp -85 インタプリタ 
第3部チェックサムプログラム 

■ 85 年7月号- 

第4部マシン語プログラム開発入門 

第5部ェディタアセンブラ ZEDA 
第6部デバグツール ZAID 

■ 85 年8月号- 

第7部ゲーム開発パッケージ BEMS 

|第8部 ソースジェネレータ ZING 

■ 85 年9月号- 

インタラプト S -0 S 番外地 

第9部マシン語入カツール MACINT 0 -S 
第10部 Lisp -85 入門（ I ) 

■ 85 年10月号- 

第11部仮想マシン CAP - X 85 

連載 Lisp -85 入門 （2) 

■ 85 年11月号- 

連載 Lisp -85 入門 （3) 

■ 85 年12月号- 

|第12部 Prolog -85 発表 


CO 

〇〇 

CD 


■86 年 
第13部 
第14部 

■ 86 年 
第15部 
第16部 

■ 86 年 
第17部 
連載 

■ 86 年 
第18部 
第19部 
連載 
連載 

■ 86 年 
第20部 
連載 

■ 86 年 
第21部 
第22部 
第23部 
第24部 
連載 


1月号- 

リロケータブルのお話 
FM 音源サウンドエディタ 

2月号- 

S-OS “ SWORD " 
Prolog -85 入門（ I ) 

3月号- 


magiFORTH 発表 
Prolog -85 入門 （ I ) 

4月号- 


思考ゲーム JEWEL 
LIFE GAME 
基礎からの magiFORTH 
Prolog -85 入門 （3) 

5 月号- 


スクリーンエディタ E-MATE 
実戦演習 magiFORTH 
6月号- 


Z 80 TRACER 
magiFORTH TRACER 
ディスクダンプ&エディタ 
" SWORD ” 2000 QD 
対話で学ぶ magiFORTH 


特別付録 PC -880 I 盤 S-OS " SWORD " 

■ 8 B 年7月号- 

第25部 FM 音源ミュージックシステム 
付録 FM 音源ポードの製作 

連載 計算カアップの magiFORTH 

特別付録 SMC -777 版 S-OS “ SW 0 RD ” 

■ 86 年8月号- 

第 2 B 部対局五目並べ 

第27部 MZ - 2500版 S-OS “ SW 0 RD " 

■ BB 年9月号 - 

第28部 FuzzyBASIC 発表 

連載 明日に向かって magiFORTH 

■ 8 B 年10月号- 

第29部ちょっと便利な拡張プログラム 
第30部ディスクモニタ DREAM 

第31部 Fuzzy BASIC 料理法< I > 

■ BB 年11月号- 

第32部パズルゲーム H 0 TTAN 

第3 3部 MAZE in MAZE 
連載 Fuzzy BASIC 料理法 < 2 > 

■ 8 B 年 12 月号- 

第34部 CASL & COMET 

連載 FuzzyBASIC 料理法 < 3 > 


• 今年の夏はゴキ〇リ叩きが熱い！しかし本体の奥，寝床のすぐ脇で逃げられてからは 
…〇そのうえ，當とブレーカーダウンの嵐。もはや……（現実逃避モード）。 

西川和範(2())來京都 


パズルゲーム CUBE 111 


00010000 
010 丨0000 

01100000 

01100000 

0111000 7 
01110000 

00110000 

00110000 

01010000 

01000000 

00100000 

00110000 

00110006 

00110000 

0 0 L —-10 0 0 
000L1OO0 


GO0C5O01 

00000001 

00000001 

00000001 

00000001 

00000001 

00000001 

00000001 
0 0 〇 0 0 0 〇 1 

0 0 〇 0 0 0 0 0 
00000000 

00600000 

00000000 

00000000 

00000000 


16- - -44 4332110060 

I 5 6B 3433311120 -<6 


0 1711 
18 817 


smzdIMnlr 
















































■ 87 年 1 月号- 

第35部マシン語入カツール MACINTO-C 
連載 FuzzyBASIC 料理法 < 4 > 

■ 87 年2月号- 

第36部アドベンチャーゲーム MARMALADE 

第37部テキアベ作成ツール CONTEX 

■ 87 年3月号- 

第38部魔法使いはアニメがお好き 

第39部アニメーションツール MAGE 
付録 “ SWORD ” 再掲載と MAGIC の標準化 

■ 87 年4月号- 

第40部 INVADER GAME 

第41部 TANGERINE 

■ 87 年5月号- 

第42部 S-OS “ SWORD ” 変身セット 

第43部 MZ -700 “ SWORD " を QD 対応に 

■ 87 年6月号- 

インタラプト コンパイラ物語 

第44部 FuzzyBASIC コンパイラ 
第45部エディタアセンブラ ZEDA -3 

■ 87 年7月号- 

第46部 STORY MASTER 

■ 87 年8月号- 

第47部パズルゲーム碁石拾い 

第48部漢字出カパッケージ JACKWRITE 
特別付録 FM -7/77 版 S-OS “ SWORD " 

■ 87 年 g 月号- 

第49部リロケータブル逆アセンブラ Inside-R 
特別付録 PC - 8001 /880 I 版 S-OS “ SWORD ” 

■ 87 年10月号- 

第50部 tiny CORE WARS 

第51部 FuzzyBASIC コンパイラの拡張 
第52部 Xlturob 版 S-OS “ SWORD ” 

■ B 7 年11月号- 

序論 神話のなかのマイクロコンピュータ 

付録 S - OS の仲間たち 

第53部もうひとつの FuzzyBASIC 入門 
第54部ファイルアロケータ& ローダ 
インタラプト S -0 S こちら集中治療室 
第55部 BACK GAMMON 

■ 87 年12月号- 

第5 6部タートルグラフィックパッケージ TURTLE 
第57部 Xlturbo 版 “ SWORD ” アフターケア 

ラインプリントルーチン 
特別付録 PASOPIA 7 版 S-OS “ SWORD ” 

■ 88 年1月号- 

第58部 FuzzyBASIC コンパイラ • 奥村版 
付録 石上版コンメ ずイラ拡張部の修正 

■88 年2月号- 

第59部シューテイングゲーム ELFES 

■ 88 年3月号- 

第60部構造型コンパイラ言語 SLANG 

■ 88 年4月号- 

第61部デバッギングツール TRADE 

第6 2部シミュレーションウォーゲーム WALRUS 

■ 88 年5月号- 

第6 3部シューティングゲーム ELFESII 

第64部地底最大の作戦 

■ 88 年6月号- 

第65部構造化言語 SLANG 入門⑴ 

第66部 Lisp -85 用 NAMPA シミュレーション 

■ 88 年7月号- 

第67部マルチウィンドウドライバー MW-I 
連載 構造化言語 SLANG 入門 （2) 

■ 88 年8月号- 

第 B 8 部マルチウィンドウエディタ WINER 

■ 88 年9月号- 

第69部超小型エディタ TED -750 

第70部アフターケア WINER の拡張 

■ 8 B 年10月号- 

第71部 SLANG 用ファイル入出カライブラリ 

第72部シューティングゲーム MANKAI 

■ 88 年11月号- 

第73部シューティングゲーム FLFESIV 

■ 8 B 年12月号- 

第74部ソースジェネレータ SOURCERY 




■ 89 年1月号- 

第75部パズルゲーム LAST ONE 

第7 6部ブロックゲーム FLICK 

■ 89 年2月号- 

第77部高速ェディタアセンブラ REDA 

特別付録 XI 版 S-OS “ SWORD " く再掲載〉 

■ 89 年3月号- 

第78部 Z 80 用浮動小数点演算パッケージ S 0 R 

OBAN 

■ 89 年4月号- 

第79部 SLANG 用実数演算ライブラリ 

■ 89 年5月号- 

第80部ソースジェネレータ RING 

■ B 9 年6月号- 

第81部超小型コンパイラ TTC 

■ B 9 年7月号- 

第82部 TTC 用パズルゲーム TICBAN 

■ 89 年8月号- 

第83部 CP / M 用ファイルコンバータ 

■ 89 年9月号- 

第84部生物進化シミュレーション BUGS 

■ 89 年10月号- 

第85部小型インタプリタ言語 TTI 

■ B 9 年11月号- 

第86部 TTI 用パズルゲーム PUSH BON ! 

■ 89 年12月号- 

第87部 SLANG 用リダイレクションライブラリ DI 0 丄旧 

■ 90 年1月号- 

第88部 SLANG 用ゲーム WORM KUN 

特別付録再掲載 SLANG コンパイラ 

■ 90 年2月号- 

第89部超小型コンパイラ TTC + + 

■ 90 年3月号- 

第90部超多機能アセンブラ OHM - Z 80 

■ 90 年4月号- 

第91部ファジィコンピュータシミュレーショント MY 

■ 90 年5月号- 

第92部インタプリダ1•語 STACK 

■ 90 年6月号- 

第93部リロケータブルフォーマットの取り決め 

第94部 STACK 用ゲーム SQUASH ! 

第95部 X 68000 対応 S-OS " SWORD " 

特別付録 PC -286 対応 S-OS " SWORD ” 

■ 90 年7月号- 

第96部リロケータブルアセンブラ WZD 

■ 90 年8月号- 

第9 7部リンカ WLK 

■ 90 年 g 月号- 

第98部 BILLIARDS 

■ 90 年10月号- 

第99部ライブラリアン WLB 

■ 90 年11月号- 

第100部タブ コート 対応 ェディタ EDC-T 

■ 90 年12月号- 

第101部 STACK コンパイラ 

■ 91 年1月号- 

第102部ブロックアクションゲーム COLUMNS 

■ 91 年2月号- 

第103部ダイスゲーム KISMET 

■ 91 年3月号- 

第104部アクションゲーム MUD BALLIN ' 

■ 91 年4月号- 

第105部 SLANG 用力ードゲーム DOBON 

■ 91 年5月号- 

第106部実数型コンパイラ言語 REAL 

■ 91 年6月号- 

第107部 SmaH - C 処理系の移植 

■ 91 年7月号- 

第108部 REA 1_ ソースリスト編 

■ 91 年8月号- 

第109部 SmaH - C ライブラリの移植 

■ 91 年 g 月号- 

第110部 SLANG 用 NEW ファイル出カライブラリ 

■ 91 年10月 号 - 

第111部 SmaM - C 活用講座（初級編） 

■ 91 年11月号- 

第112部 Small - C 活用講座（応用編） 

第113部 MORTAL 
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■91 年12月号- 

第114部 SmaM-C SLANG コンパチ関数 

■ 92 年1月号- 

第115部 LINER 

■ 92 年2月号- 

第1]6部シミュレーションゲーム P 0 LANYI 

■ 92 年3月号- 

第117部力ードゲーム KLONDIKE 

■ 92 年4月号- 

第118部オプティマイザ080実践 Sman - C 講座⑴ 

■ 92 年5月号- 

第119部 COMMAND . OBJ 実践 SmaH - C 講座⑵ 

■ 92 年6月号- 

第120部 COMMAND . OBJ 2 実践 Sman - C 講座⑶ 

■ 92 年7月号- 

第121部関数リファレンス実践 SmaN - C 講座 （4) 

■ 92 年8月号- 

第122部ワイルドカード実践 SmaU - C 講座 (5) 

第123部グラフィックライブラリ GRATH.LIB 

■ 92 年 g 月号- 

第124部 0- EDIT & M 0 DCNV 

■ 92 年10月号- 

第125部 SLENDER HUL 実践 SmaH - C 講座 (6) 

■ 92 年11月号- 

第126部 EDIT 実線 SmaH - C 講座 (7) 

■ 92 年12月号- 

第127部 MAKE 実践 SmaN - C 講座 （8) 

■ 93 年1月号- 

第128部 EDC - T の拡張 

■ 93 年2月号- 

第129部 BLACK JACK 

■ 93 年3月号- 

第13 0部シュ-ティングゲ-ムコアシステム作成法⑴ 

■ 93 年4月号- 

第131部シューティングゲームコアシステム作成法⑵ 

■ 93 年5月号- 

第132部シューティングゲームコアシステム作成法⑶ 

■ 93 年6月号- 

第133部 REVERSI 

■ 93 年7月号- 

特別付録 MSX 用 S-OS “ SWORD ” 

■ 93 年 fl 月号- 

第134部 MACINTO - C 再掲載 

■ 93 年9月号- 

第135部 7並べ 

特別付録 SLANG 再々掲載 

■ 93 年10月号- 

第13 6部シューティングゲ-ムコアシステム作成法⑷ 

_93年11月号- 

第137部 S - OS で学ぶ Z 80 マシン語講座（丨） 

■ 93 年12月号- 

第138部エディタアセンブラ REDA 再掲載 

■ g 4 年1月号- 

第乜9部 S - OS で学ぶ Z 80 マシン語講座⑵ 

■ 94 年2月号- 

第140部 YGCSver . 0.20ユーザーマニュアル 

第141部 S - OS で学ぶ Z 80 マシン語講座 (3) 

■ g 4 年3月号- 

第142部 S - OS で学ぶ Z 80 マシン語講座 （4) 

■ 94 年4月号- 

第143部 S - OS で学ぶ Z 80 マシン語講座 （5) 

■ 94 年5月号- 

第144部 S - OS で学ぶ Z 80 マシン語講座 （6) 

■ 94 年6月号- 

第145部 YGCSver . 0.30 

■ 94 年7月号- 

第146部シューティングゲーム作成講座（ I ) 

■ 94 年8月号- 

第147部シューティングゲーム作成講座 (2) 

■ 94 年9月号- 

第 148 部怪しい Z 80 の使い方(テクニック編） 

■ 94 年10月号- 

第149部シューティングゲーム作成講座 （3) 

第150部怪しい Z 80 の使い方(未定義命令編） 

■ 94 年11月号- 

第151部 B - GALET 2 

■ 94 年12月号- 

第152部シューティングゲーム作成講座 （4) 
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Mach-2 


l 名 

9 月号で大活躍の SCS 卜?ボード 「M 
ach -2」。 SCSI 転送速度を大幅にア 
ツプしてくれるぞ。 



満開製作所 303 (3554) 9282 


愛読者モニタ 

モニタの応募方法 . 


希望するモニタ記号をとじ込みのアンケート八ガキの左下のスペースまたは官製八ガキに記入し 
てお申し込みください。応募の際に使用環境を明記する必要はありせんが，当選された方にはモ 
二夕として使用ののちレポートを提出していただきます。締め切りは1995年10月18日の到着分ま 
でとし，当選者の発表は1995年12月号で行います。また，雑誌公正競争規約の定めにより，当選 
された方はこの号のほかの懸賞に当選できない場合がありますので，ご了承ください。 


□ 


テイスブレイジャツク 各 1 名 

1) MK - RGBE 1-15 

2) MK - RG 巳 21-15 S 


闩 G 巳21ピン出力のみのゲーム 
機を RG 巳15ピンに変換してく 
れるアダプタ。ぎれいな画面で 
ゲームを楽しみたい人は必携の 
周辺機器です。 


二^^^^^^^! 


満開製作所 S 03 (3554) 9282 




愛読者プレゼント 


Inside PowerPC 


プレゼントの応募方法 . 

とじ込みのアンケート八ガキの該当項目をすべてご記入のうえ，希望するプレゼ 
ント番号を八ガキ右下のスペースにひとつ記入してお申し込みください。締め切 
りは1995年10月〗8日の到着分までとします。当選者の発表は1995年12月号で行い 
ます。また，雑誌公正競争規約の定めにより，当選された方はこの号のほかの懸 
賞に当選できない場合がありますので，ご了承ください。 


n 同人ソフトセット 3 名 

ぼいつぶる X 68 k X 68 GDQ 用 573 ,5〃2 HD 版 l,DQQH (税込) 

Devil's letter of Invitation X68000 用573.5 " 2hd 版 1,700円（税込) 

ちよつと変わった押し上げパズルゲームと小説感覚のサ 
スペンスアドベンチヤーを楽しく遊ぼう。 



マニュアル だけではわ 
からない ， PowerP 
C の思想や時代背景を 
知ることかでぎるお勧 
めの1冊です。 


ソフトバンク Q 03(5642)8 I 00 


8月号モニタ当選者 


0 マルチメディア•パワード•スピーカ ー& スーパーウーフ 
ァ •システム （神奈川県）永井孝（埼玉県）島田貴之 



TAKERU 事務局 0052 (824) 2493 



8月号プレゼント当選者 


ID バラデューク（大阪府)溝田幸弘（宮城県)小野寺 
健一（群馬県）久保田智久 囡マー ブル マッドネス 
(神奈川県)佐藤芳臣（福岡県)島崎智博（大阪府)折 
坂信春 [1] 三國志 m ハンドブック（埼玉県)布施泰雄 
(大阪府)福森淳 （敬称略） 

以上の方々が当選しました。商品は順次発送致しますが， 
入荷状況などにより遅れる場合もあります 
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第 97 回知能機械概論 お茶目な計算機たち 


テレビから逃れた海岸で 


/キャンプ場のテレビを憎む/ 

最近，にわかにアウトドアづいてきまし 
て，時間をみつけては海や山などにテント 
をもって出かけています。夏の間が主です 
けれどね。で，キャンプをする際，どこに 
テントを張るかということは自分にとって 
大きな問題なのです。 

リッチな才ートキャンパーの方々とは， 
おのずと趣味も異なってくるものでして， 
率直にいって，格好いいキャンピングカー 
で乗りつけて，設備の整ったキャンプ場に 
ぎっしりと詰め込まれ，キャンプグッズを 
自慢しあうといった風景はうんざりです。 

別に，意識して自慢しているわけではな 
いのでしょう力 f , どちらを見てもお隣のキ 
ャンプ生活しか見えぬわけですから，結局, 
わざわざ遠くまで車で乗りつけ，自然のな 
かでいかに普段の日常生活を再現できるか 
というところがポイントにならざるをえな 
いのではないかと思えてしまうのです。 

なかでも，これだけはやめてほしいと思 
うのは，テレビをもち込んで，辺りに聞こ 
えるような音量で流すことです。寝るとき 
に聞こえてくるさまざまな自然の音を楽し 
みにしているというのに，テレビの CM だ 
とかのくだらない音声が聞こえてくるのは 
こたえます。 

「キャンプ場には テレビはも ち込むべきで 
はないのだ」と怒鳴り込みたくなる気持ち 
です。ですから，最近は「ゲリラ」的にキ 
ャンプ場以外でキャンプしています。 

それにしても，テレビというものは，現 
代人の心のなん！:奥深くに巣食ってしまっ 
たのでしょうか？ 

そう，僕は最近テレビには飽き飽きして 
いるのです。なぜなら，僕にとって面白い 
番組が数少ないからです。 

司会者のひやつとする発言/ 

実際，テレビ（元祖 XI のモニタで本体は 
もう大昔に成仏しているが，案外大切に使 
っている）は毎月1回の粗大ごみに出した 
ほうがいいのでしょう。でも，まだ修行が 
足りないらしく，それができません。 

見るのは，毎日のニュース番組，ボクシ 
ングなどの スポーツ 中継，テレビ東京系列 
の安上がりのバラエティ番組，一見真面目 


だがぶっとんだ内容の教育テレビの外国製 
の番組などです。あと， WOWOW の映画！： 
か，教育テレビの英語講座とか。また，職 
業柄，計算機だとかマルチメディアなどに 
関する番組もあれば見ます。 

特に有益な情報を得ようとして，計算機 
関連の番組を見ようとしているわけではな 
いのです が， とき （二は 猛暑でも ひ やっとす 
ることがあります。この間も，教育テレビ 
で3 人の 若手がいろいろと話していました 
が， ハッカーの 話題になったときに，司会 
役の 人が，「人の 名前でログインして計算機 
を使うぐらい可愛いもんだ，許せる」とい 
った意味のことをいいました。 

そんな発言を NHK で放映していいので 
しようか？というのは，計算機，とりわけ 
UNIX マシンなどの教育をするときの基本 
だからです。ユーザー ID がどういうもの 
で，パスワードを他人に知られるとどう問 
題で，ネットワークも現実社会と同じでさ 
まざまな法律が適用されうる世界で……。 

問題は，この司会者が，そのようなまっ 
とうな教育を受けていないらしいというこ 
とで，その結果，ネットワーク社会の現状 
や問題点を認識していないというところに 
あるのです。さらに奇っ怪なことは，それ 
を聞いた専門家らしき出席者が，「いや一， 
それはまあ気持ちはわかりますが，ちよっ 
と一」とか「それをいっては，まずいです 
よ」なんてことさえいわず，どうも理解し 
て相槌を打ってるふうなのです。あっけに 
とられました。 

/「あれは駄目，これは駄目」式/ 

人になにかを教えることは難しいもので 
す。そして，教えるべき マナー や道徳とか 
ルールなどは， 計算機 やネットワーク 関連 
でもたくさんあります。 

パソコン通信や計算機ネットワークでは， 
不特定多数の人との交流が可能で，さまざ 
まなトラブルが発生しがちです。そこで， 
さまざまなネチケット（ネットワークのエ 
チケットのことだそうです）があります。 

いちばん手っとり早いが，あまり望まし 
くない教え方があります。それは，あれは 
しちや，駄目，これはこうするべきだ，これ 
はこうしろ，というふうに，さまざまな禁 
止事項や制限事項をざっとリストアップし 


て，そのまま覚えさせるというものです。 

なぜ望ましくないかといえば，いろいろ 
な制限や禁止事項でも，なぜそのように規 
定されているか，その原因にいくつかのレ 
ベルがあり，また，その結論との関係にも 
さまざまなレベルがありうるからです。し 
たがって，結論としての事項を丸暗記して 
も，状況の変化についていけません。 

たとえば，たまたま技術的な問題がいま 
は解決できていないからとか，利用者の間 
で伝統的に作られてきた習慣に反するから 
とか，いろいろな理由があるわけです。そ 
の理由を知らずにただこれをしたら駄目だ 
と覚えているのでは，状況が変わったとき 
に対応できないでしょう。 

重要なのは，事実，情報，さらに事実間 
の因果関係をきっちり教えることです。そ 
して，それ以上の価値判断に関わることは， 
各自にゆだねればいいということです。 

たとえば，イ ンター ネットの ニュースシ 
ス テム （パ ソコン 通信では フォーラム とか 
電子掲示板みたいなものでしょうか）があ 
ります。 これについて 教える場合， ニュー 
スの場というのが，不特定多数の人が見る 
公の場であり，親友と気軽に無責任に話し 
たり メールを やりとりするのとは違い，さ 
まざまな法律が適用される可能性があると 
いう こ とを教える こ とが重要だと思います。 
関係が深そうなところは，名誉毀損，わい 
せつ罪，著作権侵害などです。 

ただし，教える相手が成人ならば，関連 
する法律をすべて列挙したり，各法律の内 
容を説明する必要まではないでしょう。そ 
んなことは，社会生活を送っている人にと 
っては当然の義務であるからです。 

さらに，技術的なことにもからめて，ュ 
ーザの行為の影響についても教える必要が 
あるでしょう。たとえば，投稿した記事が 
どのように配送されて，どこの資源をどの 
ようにして，占有していぐのかということ 
です。こういう事実まで知らなければ，情 
報量のほとんど含まれていない投稿をする 
ことが，どのように問題であるかを本当に 
知ったことにはならないでしょう。 


L 「朝まで生テレビ」での宮台氏 



そう頻繁に見るわけではありませんが， 
たまに興味深いテーマがあると見てしまう 
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Arita Takaya 有田隆也 



の力*,テレビ朝日系列の「朝まで生テレビ j 
です。出席者の番組進行に対する意図とか, 
狙いとかが見え見えの場合でも，思わず熱 
くなって見てしまう1生格なので……。 

先日 U 00 回記念（たったの100回？）だと 
かいって，相変わらずの調子でやっていま 
した。でも，やはり，朝まで無駄テレビと 
いうか，また全部見てしまいました。 

その記念番組の次の日，つまり僕の大切 
な日曜日を半分くらい無駄にさせてしまっ 
た出演者，それは宫台真司なる若き研究者 
(ブルセラ問題の解釈に関して朝日新聞で 
やりあっていたのをご存じの方もいらっし 
ゃることでしよう）です。 

てぐすね引いて待ち受ける手練手管に長 
ずる魑魅魍魎の常連たちをばっさばっさと 
彼は鮮やかに切り捨てました。いや，少な 
くとも僕の目にはそう映りました。多くの 
視聴者がそう見たかどうかは自信がありま 
せん。そういうふうに見えたのは，もしか 
したら僕だけかもしれません。 

まず，理屈っぽいことにもたえられる人 
でないと駄目かもしれません。実際，スタ 
ジオに来ていた一般参加者のひとりは彼の 
理屈についていけずに，宮台氏に「そんな 
議論ばかりしていないで，もっと実際に勉 
強しろ，なにか行動してみろ」と非難しま 
した。ちなみに，彼はこの指摘に対して， 
「しゃべっているだけではない。た t えば実 
際に立案するグループに加わったりして行 
動している。勉強すべきなのはあなたで 
す」といっていました。 

で，番組における彼の主張は，まず，「あ 
あすべきだ，こうすべきだ J などというこ 
t をいい合うだけでは議論の意味がない t 
いうことです。たとえば，売春する若者に 
対して，このような「べき論」は有効では 
ないということを，実際のフィールドワー 
クの経験をふまえて主張しました。こうい 
う行為をする t 将来このようになる ケース 
が多い t 力，，さまざまな情報を提供して， 
それをもとにして，本人に道を選ばせるの 
がよいといいます。そして，議論すべきな 
のは，そのような自主的な選択が可能なシ 
ステムをどのようにして構築するかという 
ことだ！:主張します。 

これは，まったくのところ，至極もっと 
もな主張である！:思えます。単に，結論の 


部分をとってきて，ああするのはよくない， 
こうするのはよくないといっても，教えら 
れるほうで，前提となる事実や，関連する 
情報を知らなければ，（先ほどの NHK の番 
組の出席者ではないですが）この程度は可 
愛いから許せるなどとむしろおかしな判断 
をしてしまうのではないでしようか。 

先に，なにをしたら駄目，こうしたら駄 
目，というふうに明示的に羅列するのはま 
ずいということの理由を，状況が変化した 
らついていけないからと書きましたが，教 
えられる側の心理的な面も考える必要があ 
るようです。 

つまり，それ以前に，価値判断も一緒く 
たにしたそのような「教え」というものは， 
全体主義的国家ではない限り，あるいは， 
家庭内で親が絶対的な権力で子供に指導す 
る場でない限り，そもそもそれほどの効力 
を期待できない手法なのかもしれないとい 
うことなのです。 

/ゲ U ラ的キャンプでの眠り/ 

「明示的に ルールを 与えず，さまざまな事 
実とその間の関係を与えて知的な行動が生 
まれるのを期待する」というと，これは完 
全に例の話になります。例の話というのは， 
人工知能的な手法を批判して，人工生命的 
な手法を アピールす るとき にい われる主張 
のことです。 


illustration : Haruhisa Yamada 

ひと言でいえば，創発ということですね 
(創発については今年の5月号で述べてい 
るのでここでは詳しく触れません）。主体性 
を重んじるといってしまえば，ひと言で終 
わりですが，情報を十分に与えて，湧き起 
こってくるものを重視する。一方で，湧き 
起こるものをきっちりと受け止めるシステ 
ムを構築する。これは，相手が動物であろ 
うが，人間であろうが知能機械であろうが， 
重要なことに思えます。 

計算機に対しても， ルールを 与えないで 
いこうという流れがあるくらいですから， 
人間に対する場合はいうまでもないのだと 
いう浅はかな結論（むろんそれだけでは世 
の中うまくいくはずがないのですが）に満 
足.して，やっとの思いでみつけた場所に張 
ったテントの中でぐっすりと眠りにつくの 
でした，翌朝5時半，海岸の所有者 （？） に 
みつかり，1000円払わされるまで。 

しかも，キャンプ場にテレビをもち込む 
べきでないというような「べき論 j の無効 
性をテレビがいうこと自体の意味に関して 
まで思いは至らずに……。 


e—mail アドレス 

ari @ info . human , nagoya-u . ac.jp 

NIFTY - Serve や PC VAN から送信するときは，前者 

は INET : を後者は INET # を上記のアドレスの前に 

つける。 
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猫とコンピュータ 


ベンツで隣の家に行こう 


Takazawa Kyoko 

高沢恭子 

新しい機器が登場する度に生活は便利になつていきます。ただ，生 
活が快適になるかは別の問題です。皆がどのよろにその機器を扱ろ 
かですい<3(ん変わつてきます。それが，バソコンの世界では……。 


昼下がりの移動電話 

6月，名古屋から東京に向かう新幹線は 
空席がいくつもあった。この時期は鉄道会 
社も利用状況から閑散期と呼ぶそうで，ほ 
とんどがビジネス客と思われた。 

私の席は禁煙車両のなかほどだった。乗 
車してすぐに，私の斜めうしろの窓がわに 
すわっていた男性のもとに，電話がかかっ 
てきた。携帯電話である。 

彼はその場で電話を受け，通話をすませ 
た。するとまたす ぐ、につぎ のべ ルが 鳴って 
話をはじめた。それを終えると，こんどは 
自分からどこかへ電話をかけてあれこれ打 
ち合わせをしている。すこし間をおいて， 

またべルが鳴る。 

どうやら進行中のしごとについての連絡 
が刻々と入ってくるらしく，新大阪からず 
っとこの調子だったようだ。 

新幹線に乗ると，車内放送での案内やお 
願いのなかに，携帯電話はデツキで利用し 
てほしいというひとことがある。たぶんこ 
の人だっていつも耳にしているだろう。知 
っているけれどチョツとだけという違反は 
私に b ある。 

彼は受けた連絡によって変わってきた対 
応を，さらに別の人に伝えている。 

それにしても，まわりの人たちは気にな 
らないのだろうかとあたりを見まわした t 
ころ，初夏の午後2時，乗客のほとんどの 
人たちが眠りこんでいた。 

これでは車内もデッキも変わらないこと 


になるし，彼もそれを承知で移動事務所よ 
ろしく電話を使いつづけたのだろう。 

歩行電話で実況中継 

携帯電話を，わが家も誰かに試用しても 
らおうかと思うことがある。 

よく活動する人ほど動きまわるから，コ 
—ドにつながれた電話機だけをたよりにし 
ていたのでは，連絡がどうしても遅れがち 
になる。いつでもどこでも，すばやく，し 
かも本人とだけ通話できる携帯電話は，そ 
の点さぞかし便利だろう。 

でも少しためらいがある。それを使って 
いる人に出会うと，ちょっと違和感を持つ 
からだ。なぜなのだろう。 

スーパー で T シヤ ツを選んでいた お 母 さ 
んが，帰宅したらしいこどもに電話で指示 
をあたえていた。アキバで若い人が，歩き 
ながら，受話器ごしに目的の店までの道案 
内をしてもらっていた。 

人気も上々のニューアイテムだから，愛 
用する人がふえているのに，少し気になる 
点は何か。 

新幹線の車内放送では，「ほかのお客さま 
の迷惑になりますので」デツキで使用して 
くださいと いっている。 何が「迷惑」なの 
かを考えたがハツキリわからない。電話の 
話し声がウルサイのか。周囲と無関係なヒ 
トリ話が，なんとなく無作法なのか。それ 
なら，乗客同士の声高な会話も根本的に変 
わるものではない。 

都心の横断歩道で，携帯電話片手にしゃ 


ベりながらやってくる男性とすれちがうこ 
ともある。少しヘンなのは，やはり，周囲 
との調和だろうか。そういうことをするに 
はふさわしい場所があるといった，公衆の 
場でのエチケットに反するような感じがあ 
るからだろうか。 

ファース トフード店で立食する風景や， 
自販機の前で飲料を飲むのも，はじめは見 
なれないことだった。だが少しずつ日常に 
とけこみ，お互いの抵抗感もなくなるころ 
には，それなりのエチケットもできた。手 
軽で便利，ちょっとした解放感をいまは多 
くの人が受け入れている。 

携帯電話もいつかそうなるだろうか。 

ひとり1台の時代 

ヘッドホンをつけて外出する人に，なか 
なかなじめない時期もあった。 

とくに電車に乗り合わせたときなど，耳 
をふさいだスタイルが，私は社会的な交流 
を拒みますといった感じにとれた。その上, 
外までもれるほどの音で音楽を聞いている 
人などには，周囲で危険なことが起きても 
すぐわかるのだろうかと，よけいな心配を 
したものだ。 

それもだんだん ファッション として見な 
れ，読書やイネムリと変わらない車内の景 
色のひとつと思えるようになった。 

へッドホンで何を聞こうと大きなお世話 
だ。音楽でなく英会話の勉強をしている人 
も多いだろう。人との交流を拒絶している 
というより，ムダな摩擦やストレスを少な 
くするための一案かもしれない。 

携帯電話はこれとはちがう。通信できる 
機械だ。通信は輸送と並ぶ力がある。自分 
専用の通信機器があるのは，家や事務所を 
持つのと変わらない点もある。 

パーソナルな 輸送といえば自家用車。ク 
ルマと 呼んで親しむ。 クルマ もいまはひと 
り1台という家も少なくない。 

日本はクルマをつくる技術もすばらしく， 
運転者も法規をよく守るし，総合評価も合 
格点と思っていた。ところが日本自動車連 
盟の専門家が，日本のモータリゼーション 
はアメリカより50年遅れていると指摘して 
いた。 

ほんとうの意味での自動車を用いた生活 
のありかた全般を見たとき，私たちが身に 
つけなければならない習惯や知識が，まだ 
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まだ足りないという。日本には機械として 
の クル マの正しいあつかいかたを知らない 
人があまりに多いのだそうだ。 

多くの人が自家用車を利用するようにな 
って40年くらいだろうか。豊かさの象徴の 
ように，車種もデザインも色とりどりにあ 
ふれる日本の クルマ。 じゅうぶん普及し活 
用されていると思っていたのに，理解もあ 
つかいも劣っているというのは，日本なら 
ではの特徴があるからではないか。 

みんないっしょが悪い 

三重県は正しくは東海地方だそうだが， 
ドライブでおとずれる近畿一円の道路が滞 
ることはまずない。すみやかで快適，風景 
の美しさがいっそう目にしみる。 

アメリカの国土や道路の広さとは比較に 
ならないとしても，こんな悠々とした条件 
でいつもクルマを使えたなら，日本の自動 
車文明もきっと変わっていただろう。 

東京の道路では，クルマは走るというよ 
り徐行と蛇行で進んでいる。また，私たち 
の住まいの周囲だけを見ても，夜となく昼 
となく，路上駐車の列で道路の片側半分は 
ふさがれたままで’ある。 

都内の通勤にクルマを使うときは，よほ 
ど時間のゆとりがなくてはダメだ。多くの 
人が，ダイヤの正確さでは世界一と定評の 
ある電車や地下鉄を使う。 

休日には，ウイークデーに休ませてあっ 
たクルマがいっせいに動き出す。都心のデ 
パートは駐車するのに買物以上の時間がか 
かり，郊外もレジャーの隊列ができる。 

お盆とお正月をはじめ，もともとみんな 
が歩調を合わせる生活習慣なので，知って 
いながら同じパターンでクルマを使う。 

慢性的な混雑のなかでの，みんないっし 
ょの自動車ライフ。運転技術も隣のクルマ 
のマネをしていればいい。クルマの正しい 
あつかいかたを知ろうという意欲より，渋 
滞のきりぬけかたや，よりよいルートの選 
びかたがたいせつだ。 

ゆとりのない道路，車庫もない人が多い 
日本では，クルマは見た目のカッコよさと， 
追い越しだけで勝負する。 

パソコンが強い 

ひととおり普及の終わったパーソナル輸 
送のクルマより，みんなが興味を向けてい 


くのは パーソナルコンピュ 

ータであり，通信の機械で 
ある。携帯電話の人気もそ 
の流れのなかにあるらしい 
から，批判を早まってはマ 
ズイようだ。 

新聞記事に，日本電子エ 
業振興協会の調査による， 
ことし4月から6月までの 
パソコン出荷台数の集計発 
表があった。国内では108万 
4千台で咋年同期の 52. 5% 



増という好調のため，95年 
度の出荷台数の予想を430 
万台から500万台に修正し 
たそうだ。 

テレビでもことし上半期だけで220万台 
の売り上げがあったと報道していた。好成 
績のぉもな理由は， CD - ROM によって音 
楽や映像，ゲームなどが豊富に楽しめると 
いった， マルチメディア タイプの マシンが 
続々とあらわれたためだ。 

パソコン通信業界ではいま大きな話題が 
ある。マイクロソフト社の新しい OS「Win 
dows 95 j の脅威である。 

この基本ソフトには，同社が新しくはじ 
める通信サービス「マイクロソフトネット 
ワーク （ MSN ) 」に接続できる機能が組み込 
まれているため， マウス クリックひとつで 
アクセスできる。 

このことから予測される膨大な利用状況 
が，独占禁止法にあたるのではないかと， 

ァメリカの司法省が3力月間調査をつづけ 
てきた。けっきよく，販売後のようすを見 
るという結論になり，1995年8月24日に予定 
どぉりの発売がきまった。同時に MSN の通 
信 サービス も発足する。 

ァメリカ司法省の独占禁止法に関する判 
断には，「規制することが市場発展の原動力 
を妨げることになってはいけない」という 
経済学者や法曹関係者の見解も參考にされ 
たようだ。 

「 Windows 95」 は世界じゅうで爆発的に売 
れることが予測され，日本でも年内に発売 
される。多くの機種に搭載される予定なの 
で， パソコンの 売り上げはますます のびる 
だろうという。 

昨夏から1 年， DOS/V マシンのワガマ 
マで 不可解な態度に，わが家は手をやいて 


illustration : Kyoko Takazawa 

きた。各部ハードが自由に改造できるなん 
て文句にノセられて，クルマほどのお金を 
かけながら，あっちでぶつかり，こっちで 
エンコし，修理，入院もいくたびか。まっ 
たくクルマ並みだ。 

退院してくるとケロツ t 元気になるけれ 
ど，若いくせに足腰が弱いらしく長つづき 
しない。すこしの重みで急にまた，「立ち上 
がれません，調べてください」なんていう。 

「そんなことないだろう，どこが悪いってい 
うの」とアタマや背中をのぞいてみると， 

自分勝手に屈伸運動をしたアトがあり，前 
とはようすがちがっている。 

「しょうがないなあ，もういっぺんやって 
ごらん」とハツパをかける！；，「あ，できま 
した」なんて別人みたいになる。 

いま人気の，メーカーがはじめから セツ 
卜して組み立てたタイプの Windows マシ 
ンは，もうちょっと使いやすいそうだ。 

それでも，別の新しいソフトを組み込も 
うとするときは，なかなかめんどうなこ！； 

も多いとみえて，泊江のアニキも奮闘して 
いるようだ。 

「なんだか，隣の家に行くのにベンツのエ 
ンジンかけてるみたいなんだよネ」という 
のがアニキの感想だ。 

DOS/V マシンを 使うとき，これほど大ゲ 
サでなくても いいのに と思うことがよくあ 
る。散歩のために登山装備をする必要はな 
いし，アニキではない力 5 '，隣の家ならサン 
ダルばきでじゅうぶんだ。 

t はいえトラブル多発は運転未熟による 
もの。早く名ドライパ、一になって，隣の家 
にも クルマで 行こう。 
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PRODUCTS 


携帯情報ツール 

PI-6000/FX 

シヤープ 



PI-6000FX 


シャープは携帯情報ツール“アクセスザ 
ウルス” 「 p 卜6000」 「 PI - 6000 FX 」 を発売し 
た。 

「 PI - 6000」の入力はペンで行い，手書き認 
識も楷書体以外での認識も可能になった。 
学習登録機能は，くせ字などで判別しにく 
い文字？)最大100文字まで登録できる。質問 
に答えていくだけで和文88種類，英文89種 
類の各種レターが作成できる機能を搭載。 
また，パソコンの表計算ソフト 「 MS-Excel 
ver . 5 . 0」で作成したデータを光通信インタ 
フェイスや専用通信ケーブルを通じて本機 
に転送し，参照できる。通信機能としては 
ザウルスネットを搭載し，特に NIFTY - 
Serve へのアクセスは GUI での操作が可能。 
また， FAX 送信ソフトも内蔵しており，別 
売りの FAX モデムを使っての FAX 送信も 
できる。ほかにも，国語，漢和，英和，和 
英の4種類の辞典を内蔵したり，パソコン 
から専用プログラムを本体に読み込んで実 
行する Add in 機能も搭載されている。メモ 
リ容量は1 M バイトで ューザー ェリァが約 
717 K バイト。 1 C カードスロットを1基装 
備しており，メモリの増設なども可能。 

「 PI - 6000 FX 」 は 「 PI - 6000」に FAX モデム 
を追加したもの。 

大きさは 147 mm (幅） X 87_ (奥行) X 17 mm 
(厚さ）で従来機 「 PI - 5000」に比べ約83%小 
型化し，重さが約195 8と約78%の軽量化を 
実現し，さらに携帯性を高めた（ただし ， F 


• ン • 情 • 報 • コ • 


AX モデム部分は除く）。 

価格は 「 PI - 6000」が69,000円， 「 PI - 6000 
FX 」が85,000円（それぞれ税別）。 

く問い合わせ先〉 

シャープ ㈱ S 06(621) 1221,03 (5261) 7271 

液晶ディスプレイテレビ 

LC-84TV1/LC-104TV1 

シャープ 



シャープは液晶デイスプレイテレビ 「LC 

-84 TV 1」「 LC -104 TV 1」 を発売した。 

両機とも画素数921,600ドットの TFT 液 
晶ノ {ネルを採用し，液晶 ノぐ ネルの透過率向 
上と高輝度長寿命バックライトの採用で最 
高画面輝度300 cd / m > を実現した。音声出力 
は 1 W の5 cm 丸型 スピーカー 1個で行う。 
接続端子は DC 入力端子， FM アンテナ端 
子，映像入力端子などを装備している。ま 
た，テレビ以外にも FM / AM ラジオも楽し 
める。ほかにも，セットした時刻に電源を 
つけるこ とができ る 生活プログラム タイマ 
機能やちょっとした時間管理に便利なぉ知 
らせチャイム 機能， オフタイム 機能などが 
用意されている。 

重さは 「 LC -84 TV 1」 が約 1 .9 kg , 「 LC -104 
TVlj が約 2.2 kg !： かなり軽く，デイスプレ 
イ部を動かせる回転チルトスタンドを採用 
することで，左右90度回転，前後角度，高 
さの調整が可能。 

価格は 「 LC -84 TV 1」 が110,000円 ， 「LC 
-104 TV 1」 が150,000円（それぞれ税別）。 

く問い合わせ先〉 

シャープ ㈱ ■0120(078)178 



3. 5インチ光磁気ディスク 

MA-M640/MA-M540 

日立マクセル 


MA - M 640 



日立マクセルは次世代の 3. 5インチ磁気 
デイスク 「 MA - M 640」「 MA - M 540」 のサ 
ンプル出荷を始めた0 
「 MA - M 640」 はディスク容量が 640 M バイ 
卜（2,048バイト/セクタ）で 「 MA - M 540」 は 
ディスク容量が 540 M バイト （512 バイト/セ 
クタ）となっている。どちらも現行の光磁気 
ディスク同様 ISO 規格に準拠しているため， 
下位互換機能のあるドライブでは128〜640 
M バイトのディスクが使用できる。現行の 
メディアから記憶容量が増えた理由は記録 
方式が マーク ポジ シヨ ンから マークェッジ 
に変更されたこと，トラックピッチやビッ 
トピッチが狭まったこと，記録領域が広が 
ったことにある。 

発売は今秋の予定。 

〈問い合わせ先〉 

日立マクセル ㈱ S 03 (5467) 9334 

磁気メディア 

Zip ドライブ/ディスク 

キヤノンソフトウェア 

キヤノンソフトウェアは米アイオメガ社 
の Zip ドライブ/デ ィス クを販売する。 

主な仕様は以下のとおり。 

Zip ドライブ 

インタフェイス： SCSI / パラ.レルポート 
ディスク回転数： 2,980 rpm 
平均シーク速度： 29 ms 
データ転送速度：最大 1.25 M バイト/秒 
Zip デイスク 

記憶容量：100 M バィト 
記憶方式：磁界変調磁気記録 
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Zip ドライブ 



価格は Zip ドライブが29,800円， Zip ディ 
スタが2,680円（それぞれ税別）。 
〈問ぃ合わせ先〉 

キヤノンソフトウェア ㈱ 303(3453)7965 

FAX モデム 

PV-BF144M2WW/WA 

アイワ 



PV-BFI44M2 


アイワは FAX モデム 「 PV - BF 144 M 2 
WWj 「 PV - BF 144 M 2 WA 」 を発売した。 

両機はデータ通信の最高速度が14, 400 b 
ps , データ圧縮機能は MNP クラス5，コマ 
ン ドは Hayes AT コマンド に準拠してい 
る。 FAX 通信は最高速度が14,400 bps ， コマ 
ンドは CIassl /2 に準拠し， G 3 FAX に対応 
している。また，通信制御には携帯電話な 
どの移動体通信と通信ができる MNP クラ 
ス10を採用している。 

「 PV - BF 144 M 2 WW 」 は PC -98 シリーズ ， D 
OS / V 機用， 「 PV - BF 144 M 2 WA 」 が Maci 
ntosh 用で通信ソフトなどが付属している。 

価格はどちらも19,000円（税別）。 
〈問い合わせ先〉 

アイワ ㈱ S 03 (3371) 7981 

アクティブ スピーカー システム 

SRS-PC300D/SRS-T50PC 

ソニー 

ソニーは アクティブ スピーカー システム 

「 SRS - PC 300 D 」 「 SRS - T 50 PC 」 を発売した。 
「 SRS - PC 300 D 」 はウーファとサテライト 
スピーカー2個で構成される。ウーファは 
出力が 15 W で,再生周波数は 50~200 Hz 。 ま 



た，重低音を調節できる バス ブースとコン 
トロール機能を搭載し，入力端子として2 
系統3入力，出力端子として2系統を装備 
している。サテライトスピーカーは1個が 
5 W の出力が可能で，再生周波数は200 
~20,000 Hz „ ウー ファ とサテライトスピー 
力一ともに防磁設計がなされている。 
「 SRS - T 50 PC 」 は本体左右にスピーカー 
を内蔵し，リフレクタにより1ボックスで 
ステレオ サウンドが楽しめる。出力は 4 W 
で，入力端子が1系統，再生周波数は150 
~20,000 Hz 。 電源は AC アダプタも付属し 
ているが，単3電池4本での駆動も可能。 

価格は 「 SRS - PC 300 D 」 が20,000円 ， 「S 
RS - T 50 PC 」 が8,000円 （ それぞれ税別）。 
〈問い合わせ先〉 

ソニー ㈱ 303(5448)3311 

アナログジョイスティックアダプタ 

SAJ-1 

システムサコ厶 



システムサコムはアナログ ジョイ ステイ 

ックアダプタ 「 SAJ -1」 を発売する。 

同機は AT 互換機用ジョイスティックを 
アタリ準拠のポート出力に変換する。デー 


夕の転送方法は電波新聞社製の r XE-lAPj 
t 互換性がある。特殊な機能として，ボタ 
ンゃ XY 方向の入れ替えができたり， XY 方 
向の アナロ グ値の補正ができたり， AT 互 
換機のキーボード出力（一部）をボタン出力 
に変換できる。また，ジョイスティックは F 
LIGHT CONTROL SYSTEM (スラスト 
マスター社製）， Wing Man EXTREME 
(ロ ジテック社製），フットペダルは RUD 
DER CONTROL SYSTEM (スラストマ 
スター社製）などで動作が確認されて いる。 

価格は15,000円(税別)。 

く問い合わせ先〉 

㈱ システムサコム S 03(3797)0211 

液晶プロジェクシヨンテレビ 

XV-R36/XV-R43 

シャープ 



XV-R43 


シヤープは液晶プロジェクシヨンテレビ 

「 XV - R 36」 r XV - R 43 j を発売する。 

「 XV - R 36」 が36型， 「 XV - R 43 j が43型の 
ワイドテレビで，両機ともに同社の14型ブ 
ラウン管テレビ (36.4 cm ) とほぼ同じ奥行き 
(36 型： 35.0 cm , 43型： 38.5 cm ), 重さも同 
社の28型ブラウン管テレビ (39 kg ) とほぼ同 
じ重さ （36 型： 35 kg , 43型： 41 kg ) を実現し 
た。液晶パネルは，614,440ドットの4型の 
TFT 液晶パネルを採用している。機能面で 
は，テレビを見ながら文字放送の番組を呼 
び出せる新ニュース機能，4 : 3の映像など 
を最適なワイド画像に切り替える“瞬速” 
オートワイド機能が用意され，水平高画質 
回路によりワイドクリアビジョン放送にも 
対応する。音声出力は 15 W の 12 cm 丸型スピ 
一力 一2個で行う。接続端子はビデオ入力 
3系統， S 映像入力端子2系統， BS 専用入/ 
出力端子などを装備している。 

価格は 「 XV - R 36」 が348,000円， 「 XV-R 
43」力 5 '398,000円（それぞれ税別）。 

く問い合わせ先〉 

シャープ ㈱ 喵0120 (078) 178 
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このインデックスは，タイトル，注 
記 —— 著者名，誌名，月号，ページ 
で構成されています。秋の夜長にた 
まにはゆつくり読書でもいかが。 


一般 

► NEWS 

r NetWorld + lnterop 95 Tokyo 」 のレポートや電話料金定 
額制の話題など，最新のトピックを紹介。——編集部， 
ASAHI パソコン， 8.15/9.1 号， 8- llpp . 

► NEWS & VIEWS 

アメリカで第5位のパソコンメーカーで，日本法人を 
設立した 「 GATEWAY 2000」の紹介。——編集部， ASAHI パ 
ソコン， 8.15/9.1 号， 14-15 pp . 

►特集 I 姿を現した Windows 95 の正体 

ようやく発売される Windows 95 をペータ版で最終チェ 
ックし，発売後の変動が予想される周辺状況を探る。—— 
山田祥平ほか ， ASAHI パソコン， 8.15/9.1 号， l 8-29 pp . 

► 98 ユーザーの ためのマッキントッシュ教室 19 
今回は PC -98 と Macintosh のバスやインタフェイスなど 

規格の違いについて解説する，——荻窪圭， ASAHI パソコ 
ン， 8.15/9.1 号， 36-39 pp . 

► 特集2 ジャンル別楽しい CD - ROM ソフト大全 
CD - ROM をエ デュ テインメント，教養，ゲームなどのジ 
ヤン ルに分け，それぞれのお勧めソフトを紹介。——森 
英二ほか, ASAHI パソコン， 8.15/9.1 号， m - l 3 lpp . 
►特集3 台湾 vs . シンガポール 
台湾とシンガポールのバソコン界の現状とこれからど 
うなるかをレポートする。——編集部， ASAHI パソコン， 
8-15/9-1 号，132- 137 pp . 

►ハー ドウェア FLASH ! 

各社の最新パソコンやディスプレイなどの周辺機器の 
新製品を紹介。——編集部， LOGIN , 16*17 号， 44-47 pp . 

► THE NEWS FILE 

各種イベントのレポートや，プラズマトロンディスプ 
レイ，ゴーグル型ディスプレイ発表のトピックなど。—— 
編集部， LOGIN , 16* 17号， 48-53 pp . 

►特集 ハード •オブ •ダークネス 
PC の組み立て完全マニュアル，一体型パソコンの改 
造，エミュレータの紹介の3部に分けてハード分野にア 
プローチする,,——編集部， LOGIN , 16，17号，17卜 201 pp . 
►インターネットの心 

インタ—ネットにアクセスできるカフェの紹介や，用 
語解説，接続ガイド，ホームページ紹介など。——編集 
部， LOGIN , 16. 17号， 226-229 pp . 

►台湾に世界市場を見た！！ 

「消費性育楽多媒體展 j というゲームショーのレポート 
から台湾のゲーム市場を探る。——編集部， LOGIN , 16- 
17号， 234-237 pp . 

► くねくね科学探検隊第25回 

今回は金の採掘の歴史と現状を紹介する。——鹿野司， 
LOGIN , 16.17号， 248-25 Ipp . 

►特集厳選！最新パソコン周辺機器ガイド 
周辺梭器の基礎知識の簡単な解説と周辺機器カタログ。 
—辑集部，コンブティーク，9月号，2卜 31 pp . 
►こだわり ゲーム 年代記 

今回はパソコンゲームに登場する探偵からパソコンゲ 
ームの歴史的背景や魅力を探る。——与志田拓実，コン 
ブティーク，9月号， 100- IOIpp . 

► NEWS COLLECTORS 

任天堂のウルトラ64のコントローラを予測したり，バ 
ーチャルボーイの中身を分析したり，業界の最新情報を 
紹介——編集部，電擊王，9月号， 28-33 pp . 

►特集 美少女ナンパ • ゲーム大ヒットの秘密 

美少女ナンパゲームに関する考察と「ときめきメモリ 
アル」と「同級生2」の攻略法。——編集部，電撃王， 

9月号， 34-49 pp . 


►特集ビデオ CD を見よう！ 

パソコン， 新世代ゲーム機，専用プレイヤーの3 つに 
分けてビデオ CD が見られる環境を紹介。——編集部，マ 
イコン BASIC Magazine , 9月号， 25-3 Ipp . 

►超記憶メディア MD データ vs Zip ディ‘スク 
MD データと Zip ディスクの特徴を紹介し，比較する。 
——編集部，マイコン BASIC Magazine , 9月号， 40-43 pp . 

►コンピュータ*ミュージック•ショー•ケース 

旧 M の Aptiva Music Vision やカシオ計算機の GM 音源を 
紹介。——編集部，マイコン BASIC Magazine , 9月号， 
62~63 pp . 

►パソコン レクチャー X 

PD , MO , HS , MD , Zip などの大容量メディアについて 
漫画で解説する。——くりひろし，マイコン BASIC 
Magazine , 9月号， 64-67 pp . 

►ナムコ.ワンダーエッグ&たまご帝国大解析 

ナムコのテーマパーク，ワンダーエッグとたまご帝国 
のアトラクションを紹介する。——編集部，マイコン 
BASIC Magazine , 9月号， 147-151 pp . 

► 特集インターネット&パソ通 

インターネットに関する Q & A ,ホームぺージ紹介， 
キーマンへのインタ ビュー， 業界トピックスなどからパ 
ソコン通信やインターネットの現状を紹介する。——竹 
本隆ほか， I / O . 9月号， l 7-40 pp . 

►ポインティングデバイスの選び方 

トラックポールやポイントパッド，タッチポインタ， 
可変マウスなどのポインティングデバイスを紹介。—— 
清水亮， I / O , 9月号， 53-56 pp . 

► CAD の基礎知識 

用途別 CAD の一般的な解説と CAD ソフトとプロッタの 
紹介。——森羅万象， I / O , 9月号， 57-7 Ipp . 

►マルチメディアの音質アップ 

各社のアンプ内蔵スピーカを，音楽 CD を再生したり， 
FM 音源を再生したりしてテストする。——服部裕子，1/ 
〇, 9月号，104- 109 pp . 

► DeskTopMusic 入門 6 

今回は DTM で演奏を聴いて楽しむ方法を紹介する。 
——あまだたかし， I / O , 9月号，124- 127 pp . 

► MultiMedia Watching 21 

インタラクティブテレビのシミュレーション実験や， 
プラズマトロンディスプレイ開発の話題などを紹介する。 
——奥野雅之， I / O , 9月号，129- I 3 lpp . 

►特集 I 8_24 Windows 95 が起きる！ 

Windows 95 英語版のレポートや Windows 95 の登場によ 
つて変化する環境のチェック，対応ソフトの予測レビュ 
一など。——編集部， ASCII , 9月号， 189-212 pp . 

► Abyss of Technology 第 I 回 

今回は 「OpenDocj を テー マに，その テクノロジー を解 
説する。——編集部， ASCII , 9 月号， 221 -226 pp . 

►特集 II 今，そこにあるフルカラー周辺機器 

デジタルカメラ，スキャナ，カラープリンタなどの周 
辺機器を機種別にチェックする。——編集部， ASCII , 9 
月号， 227-249 pp . 

►インターネット膝栗毛 ROUTE 6 
FTP の解説や，ネットワーク上の雑誌 「 E - Zine 」 の紹介 
など。——編集部， ASCII , 9月号， 294-298 pp . 

► Digital Beat Zoo 

今回はヤマ/ \の FM / GS 音源+ DSP を搭載した拡張力一 
ド 「Sound Edgej と XG 音源対応ドータボード 「 DB 50 XG 」 

のレビュー。——編集部， ASCII , 9月号，3 13-316 pp . 
►脳型コンピュータを作る第2回 
今回は前回に続いて，脳をコンピュータ的に説明する 
とどんなものになるかを解説する。——編集部， ASCII , 

9月 号， 3 l 7-324 pp . 


►帰ってきたバカパパ BUPPiN 
パソコンを使うときに体が楽になるグッズを紹介する。 
——編集部， ASCII , 9月号， 362-363 pp . 

Xl/turbQ/Z 

XI turbo シリーズ 

► Get Coin ! 

海の底に落ちているコインをブロック崩しの要領で取 

っていくワンキーゲーム。- HELL , マイコン BASIC 

Magazine , 9月号,1 15-116 pp . 

X68000 

►未確認クリエイターズ 

名作解剖実験団のなかで松本岳美氏が作成した x 
68000用「箱船」などが紹介されている。——編集部， 
LOGIN , 16* 17号， 220-223 pp . 

► SUPER SOFT INDEX 

新作ソフトの予定表。 X 68000 用は 「 EXCITING みるく」 
など。——編集部，コンブティーク，9月号， I 25 p . 
►電犁新作予定表 

機種別の予定表。 X 68000 用は「プリンセスメーカ ー j 
が発売予定。——編集部，電擊王，9月号， I86p . 

卜ぶんぶん 

食虫植物などに食べられないように自分を画面端まで 
連れていくゲーム。——和々草，マイコン BASIC Magazine , 
9月号,1 16-118 pp . 

► ブランディッシュ3〜はぐれ狼たちの伝説〜 

NAGDRV 2 + GS 音源用の音楽プログラム。——上古仁 
志，マイコン BASIC Magazine , 9月号，124- 127 pp . 

► SUPER SOFT Hot Information 

X 68000 用は名作必携ソフトとして「ファンタジーゾー 
ン j を紹介し，発売予定表には「亜美ちゃんの写真集 j 
など。——編集部，マイコン BASIC Magazine , 9月号， 

とじ込み付録 I Ip . 

► ONLINE SOFTWARE INDEX 

大手ネットにアップロードされたプログラムを紹介す 
る。 X 68000 用は SCSI デバイスドライパ 「 susie . X 」や拡張 
FD ドライバセット「 9 SCSET . LZHj など。——編集部， 
ASCII , 9月号，391 -392 pp . 

► SX - WIND 0 W プログラミング第23回 

今回はいままでの連載で登場したソースについて補足 
説明をしていく。——吉野智興 ， C MAGAZINE ， 9月号， 
I 26- I 3 lpp . 

ボケコン 

PC-E500 

►移植版 JankenWar 2' 

じゃんけんと落ちものパズルを組み合わせた対戦ゲー 

ム。- eyes , マイコン BASIC Magazine , 9月号， 119-120 

PP . 

参考文献 
I / O 工学社 

ASAHI パソコン朝日新聞社 

ASCII アスキー 

コンブティーク角川書店 

C MAGAZINE ソフトバンク 

電繫王主婦の友社 

マイコン BASIC Magazine 電波新聞社 

LOGIN アスキー 
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Question and AK8UIER ……… 

- Oh / XK 質問箱 




_ 


DMA 転送はやたら敵視されて 
いようですが，なにか弊害があ 
るのでしようか。 X 68000 は CRT 
C をいじっていろいろできるみたいなんで 
すが，具体的にどうやるのでしょうか。 Z - 
MUSIC のムックはもう在庫がないらしい 
んですが，パソコン通信もしてませんしま 
わりに X ユーザーもいない僕が Z - IV 1 USIC 
の マニュアル や標準の PCM データを手に 
入れるにはどうすればいいんでしょうか。 

広島県湊和久 
DMA が嫌われる主な理由は10 
MHz 機を除いて， DMA の転送 
速度より， CPU の転送速度のほ 
うが速くなっているからです。 DMA を大 
量に使ったプログラムの場合，マシンの CP 
U 性能が上がっても速度は変わりません。 

また， DMA が最高性能を発揮するのは 
バーストモード時ですが，この状態では 
CPU はまったく停止してしまいますから， 
タイマ割り込みで動作している音楽ドライ 
バなどが正常に動作しなくなります。 

CPU によって使い分ける t いうのが正 

解ですが， 10 MHz を使用する場合でも， 
CPU 転送と DMA 転送の速度差はさほど大 
きなものではありません。 

とはいえ， DMA というのはシステムに 
密着したところに使われています。 FD から 
の読み込みや AD PCM 再生などの DMA 転 
送に依存した処理が実行できないというこ 
とが X 68000 でメモリが簡単に増やせない 
要因のひとつにもなっています。そういっ 
たことの«み重ねがあまりよくない印象を 
与えているのでしょう。 

CRTC は基本的にはデータを書き込んで 
いくだけなので InsideX 68000,書き込むデ 
ータ について は Oh ! X 1994 年7月号に付属 
の CRTC.X を参照してく /ごさい。 

Z-MUSIC はフリーソフトウェア セレ ク 
シヨン vol . 2 の CD-ROM に 収録され てい 
ましたが，現在ではこちらを入手するのも 
非常に難しいものがあります。 Z-MUSIC 



it 


関係の書籍はコピーフリーになっています 
ので，なんとか友達を見っけてコピーする 
なりしてください。 

X 68000 のアセンブラで ス プラ 
卜を表示する簡単なプログラ 
ムを作って走らせたところ ， PC 
G エリ アと SP スク ロール レジスタの書き 
込みで バスエラー が出ます 0 InsideX 68000 
でも特に注意書きがなく困っています。 

大阪府入船信章 
同封されていたプログラムを実 
行すると確かにバスエラーが発 
生します。 

こういう症状の場合，普通は スーパーバ 
イザ モー ドへの移行を失敗しているとかい 
うのが相場なのですが，そのあたりはちゃ 
んとしてますし，別にアドレスは間違って 
いませんし . 。はて？ 

さて，原因ですが，このプログラムには 
画面モードが設定されていませんでした。 
これを通常の 768 X 512 モードから立ち上げ 
ると バス エラーが 発生してしまいます。 ス 
プライト関係の I / O は画面横ドット数が 
512を超えるとメモリ空間から消滅してし 
まいますので注意が必要です。 

これはテストプログラムだからこそ起き 


たバグといえるかもしれません。 

CISC と RISC は具体的にどう違 
うのですか。「命令が少なく，速 
い」ことで機械語を操作できな 
いのはどういう理由からですか。 

山形県金渕満 
RISC でも機械語は操作できま 
す。ただ，効率が上げにくいと 
いうだけの話です。 

それと，構造的に RISC と CISC に特に違 
いなどはありません。 RISC の命令が少ない 
というのも嘘です。むしろ「アドレッシン 
グモードが少ない」のほうが適切です。 

機種によってはマイクロプログラムを思 
わせるコードが多い場合があること，機種 
によっては， CPU の内部構造を熟知してい 




ないと効率のいいコードが書けないこと， 
最適化の非常に面倒なことまで把握してお 
〈必要があることなどで， コンパイラには 
かなわないことが多いということになって 
います。 

最近の RISC は内部も綺麗に作られてお 
り，基本命令の機能なども68000などと比べ 
ても多く，機能的に遜色はありません。む 
しろ一部の CISC よりは機械語プログラム 
を作るのは遥かに簡単かもしれません。理 
屈では上級者なら機械語を使うほうが実行 
時の効率はよいはずです。メモリアクセス 
量を減らせば性能は格段に上がります。 

しかし機械語で十分な性能を発揮させる 
にはパイプラインの管理が大変とか，レジ 
スタの使いこなしに経験が必要といった， 
難点があります。それらを十分踏まえてお 
かないと， コ ンパイラの出力した コードに 
も劣るものしかできないでしよう。 

むしろ，コンパイラが異様にがんばって 
いるので，それより圧倒的によいコードを 
書くのは困難です。むしろ開発コストが見 
あわないので機械語はほとんど使われない 
だけでしよう。 （中野修一） 


質問にお答えします 

日ごろ疑問に思っていること，どんなこ 
とでも結構です。どんどんお便りください。 
難問，奇問，編集室が総力を挙げてお答え 
いたします。ただし，お寄せいただいてい 
るものの中には，マニュアルを読めばすぐ 
に解答が得られるようなものも多々ありま 
す。最低限，マニュアルは熟読しておきま 
しょう。質問はなるべく具体的に機種名， 
システム 構成，必要なら図も入れてこと細 
かに書いてください。また，返信用切手同 
封の質問をよく受けますが，原則として， 
質問には本誌上でお答えすることになって 
いますのでご了承ください。なお，質問の 
内容について，直接問い合わせることもあ 
りますので電話番号も明記してください。 
宛先：〒1〇3東京都中央区日本橋浜町 

3-42-3 

ソフトバンク株式会社出版部 
Oh ! X 編集部 「 Oh ! X 質問箱」係 
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■FROM READERS TO THE EDITOR- 


創作活動に力が入る季節がやってきまし 
た0過ごしやすくなっていままで以上に 
プログラミングがはかどるかな。食欲旺 


盛な季節でもありますので，冬の寒さに 
備えて皮下脂肪を蓄えるのもいいかもし 
れませんね。 


♦CD-ROM ドライブを購入しました。これでと 
りあえず，雑誌付録の CD-ROM の中身が見れま 
す,> 8月号の 「CPKPLAY.X」 と 「CDG-TX4」 の紹 
介記事を読んで買ってしまった感じです。ちな 
みに購入した CD-ROM ドライブは，ロジテック 
「LCD-440」 で，中身は 「CDG-TX4」 と同じドラ 
イブのものです。 中村正夫 (26) 神奈川県 

♦ 8月号の付録ディスクに収録されていた 
「CPKPLAY.X」 はよかった。いずれ誰か作るだろ 
うと思っていたが，まさか Oh!X から発表される 
とは……。 堀尾忠教 (22) 鳥取県 

♦「CPKPLAY.X」 は8月号の付録ディスクに収録 
されていたものの中では，最高によかったです。 
SEGA SATURN を持っててよかったと思いまし 
たI,おかげさまで「パンツ」のエンディングを 
拝むことができました。さらに「グランチェ」 
とか「サターン通信 j の CD も見れましたよ。一 
部の CPK ファイルは「未対応の フォー マットで 
す」と怒られますが，未対応のフーォマットに 
も対応し，音楽と同期を合わせるように発展し 
ていってほしいと思います。作者の菊地さんが 
んばってくださいね。萩原保憲 （28) 神奈川県 
♦「CPKPLAY.X」 がきっかけになって， CD-ROM 
ドライブを買いました（笑)。購入後，さっそく 


実行……遅い。再生前に一括デコードするよう 
にすると速くなるんでしょうかね。 HANIM.X(Do 
GA) って速いじ ゃ ないですか。 

中野普一 (23) 山口県 
ちょっと怪しい 「CPKPLAY.Xj。 結構好評 
で，読者の皆さんに満足していただけてい 
るようでなによりです。 

♦「PICT パズル」 を遊びました。最初はルールを 
読んでもわけがわからず戸惑いましたが，いま 
では， NORMAL モードの中盤戦に差し掛かって 
います。 BGM もゲームにマッチしてよい っス。 
FM 音源版も SC- 55版と全部いいけど，特に3番 
目の BGM がウォーって感じです。それから 「EX 
-System 体験版」を体験してみました。放射光機 
能がすごいですね。製品版を使ってみたくなり 
ました。 三沢弘之 (24) 神奈川県 

♦ 8 月号の付録ディスクはとてもよかったです。 

「PICT パズル」は「倉庫番リベンジ」と同じくら 
い面白かったです（「マリオのピクロス j がいら 
なくなりますね）。 SX-WINDOW 関係のソフトは 
まだ使っていませんが， div.x など使ってみたい 
ソフトが多いので，どんどん使おうと思ってい 
ます。 西山浩 (20) 東京都 

♦「 PICT パズル」は，記事中に書かれているとお 


り，問題がかなりつまらないと思います 0 シス 
テムはかなりよいのですが。ただ， 20X20 マス 
では，少々もの足りなくなりそうで残念です。 

横堀正敏 (31) 埼玉県 
オリジナル問題を募集していますし，横堀 
さんが考ぇた而白いパズル問題を投稿して 
みては？楽しみに侍っていますよ。 
♦「EX-System」 は，8月号の付録ディスクの体 
験版で大いに期待に応えてくれるものでした。 
特にアナログマスクを使用したパターンブラシ 
はすばらしい効果です。 10MHz ではちょっと重 
い処理があるのが残念ですが，十分耐えられる 
範囲だと思います。 長崎望 (20) 埼玉県 

♦「EX-System」 はとても面白いです。そのため 
に CD-ROM ドライブがほしくなってしまいまし 
た。 「CPKPLAY.X」 は面白そうですが，私は 
PlayStation ユーザーなので， PlayStation の アニメ 
ーシヨンローダも作ってほしいです。そんで「鉄 
拳」や 「クラクラ」の エンディングアニメー シ 
ヨンをウハウハなんていいと思うけどなあ。 

原弘樹 (21) 東京都 
導用のハードでガシガシ城開する PlaySta 
tion のアニメー シヨン再生は，ちょっと難 
しいかな。 

♦「div.x」 の存在意義については，ちょっと疑問 
に感じるところがありますが，「すべてを SX- 
WIND0W 上で」「情報量増加」という観点から考 
えると納得できます。特にこの「情報量」は， 
SX-WIND0W を使ううえでの最大のメリット 
(Human68k に比べて）だと思うんです。12ドット 
フ ォン トも皆がきれいに使えるようになったし。 
そして，ここからは要望なんですが， 「PICT パズ 
ル」を SX-WIND0W 上に移植できませんか？ SX 
-WINDOW + 12ドットフォントなら巨大ロジッ 
クも遊べると思うのですが。 20X20 じ ゃつ まら 
ん！ 50X50 マスが最低ラインでしょう。そう 
すると問題作成が大変でしょうけど。 

遠藤勝博 (25) 宮城県 
♦「div.x」 は，どうみても WINDOWS のファイル 
マネージャと同じだが，なにか違う。 SX-WIND 
0W の作り方がいいのか，健人さんの作り方がい 
いのだろうか0センスがいいぞお一。使いやす 
いぞ一。 猪狩友則 （22) 千葉県 
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♦私は Lisp が大好きです。 C 言語で Lisp インタ 

♦「 アマチュア CGA 現状論」を読んで考えたので 

章を毎月送っていれば，この話題に関しては私 


プリタ+正規表現を作り，テキスト処理などに 

すが，「あっといわせる技巧」があれば意味なん 

が一番乗りになれるでしよう。でも，このハガ 


使っています。 「 div . x 」 は C + +で Lisp インタプリ 

てなくてもいいと思います。 「 CG を使って映画 

キが掲載されるときには，発表されていること 


夕を実現しているので，とても興味をもちまし 

を作ろう」というわけではないのですから，す 

が望ましいですけどね。片倉純 (20) 宮城県 


た。ソースリストを読んで勉強したいと思いま 

ベての作品にテーマを求める必要はないと思う 

ここにいたって，なんだかじわじわと怡報 


す。また，今後の Lisp 入門に期待しています。 

のです。ましてやアマチュアなのですから幅広 

が出てきたという嗯が……きちんとした愦 


広井誠 (33) 新潟県 

い表現(本当になんの意味もない映像）も許容さ 

報であれば誌上で紹介しますので，梨しみ 


今月から始まった 「 lisp —夜潰け」。どうで 

れるべきだと思います。一方向に閉じることの 

にしていてください。 


したか？ 

ないように望みます。鈴木道明 （25) 埼玉県 

♦突如現れた 「 SX-WINDOW ver .3. 1開発キッ 


♦冷夏の予報に反しての連日の猛暑で少々パテ 

かまた氏の意見は，あくまで1っの方向性 

卜 j の広告！ 発売日が害かれていませんが， 


気味です。そんななか，8月号は瀧氏の新製品 

を示しているにすぎません。饺⑹するも反 

すでに発売中なのでしようか。それにしてもメ 


紹介や緊急座談会「パソコンゲームの未来はど 

発するもあなたしだい。 

ディアが CD - ROM か……ドライブを買わなくて 


うなる？ j など妙に熱い記事が多く，「暑中見舞 

♦いやあ，8月号は「秋まつり PRO -68 K 」 以来の 

はならないな。ところで，これって GCC は入って 


い PRO -68 K 」 どころか，熱射病になりそうです。 

よい特別企画だった。「秋まつり PRO -68 K 」 のと 

いるんでしようかね？ ライブラリのみの配 


もはや怖いものはない，といったところでしよ 

きは……ん？ あれ 「SION IV 」はまだ？ 2年 

布？ 謎が多いですね。ところで， NetBSD もデ 


うか。今後の記事に期待しています。 

もたったんだから，きっとすごいものができて 

ィスク本を出すようですね。これは CPU を 68 EC 


松永貴輝 (24) 大阪府 

いるんだろうなあ。 新谷貴幸 (20) 埼玉県 

030から68030に変えないといけないのでしよう 


9月やからゲーム関係で，いくつか新しい 

ようやく，画面写輿を撮れるところまでで 

か。あと， 「 EX - System 」 の水玉模様が涼し気で 


コーナー，連載が始まっています。感想を 

きてきた 「 SIONIVj 。 とりあえずすごいか 

ナイスでした。 渡辺浩史 (24) 秋田県 


間かせてね。 

どうかは ， SOFTWARE INFORMATIO 

「 SX - WINDOWver .3.1 開発キット j は， 


♦ 8 月号の緊急座談会「パソコンゲームの未来 

N の写真を見て，読者の赀さんが判断して 

今月号に紹介記邪が掲載されていますので 


はどうなる？」では，本当に目をみはった。「ゲ 

くださいね。 

参考にしてね。 


—ムを作るためにはゲーム学校に通うしかない 

♦ X 68000 が熱暴走するのを見て，「ああ，オイル 

♦そろそろ X 68000 も本当に……と思っていた 


のだろう」というのは，深刻な問題だと思う。 

クーラーつけようかな」とか「本体にフィンを 

ところに DSP ポードに加えて SCS 卜2ポードの発 


独学の叩き上げという人が，私の友人にいるが， 

刻もうかな」などと考えてしまう私の頭も熱暴 

売。 「 EX - Systemj もそろそろ出そうだし，まだ 


今後そういった人々はいなくなってしまうのだ 

走中です 3 いやん。八木沢良二 (21) 栃木県 

まだ X 68000 も捨てたもんじゃないなと思いま 


ろうか。 河合健一 (24) 神奈川県 

なんか，幸せそうでいいな。 

した。ところが9月号より再び値上げ……なか 


いなくならないとは思いますが，割合は減 

♦編集部にはどんな感じの方々が，どんな場所 

なか複雑なものを感じてしまいました。 


るでしようね。 

でどんな様子で作業をしているのか，写真をっ 

宮坂学 (25) 長野県 


♦ 「 THE USER'S WORKS SPECIAL 」 はよかったで 

けて Oh ! X で紹介してほしいです。 

読者の皆さんがいるかぎり Oh ! X は人丈夫 


す。すでに他誌で紹介されているものもありま 

青田秀樹 (20) 千葉県 

……なはず。 


したが，とにかく市販ソフト，新作ソフトにこ 

ちなみにこのコメントを香いている人間は 

♦あのう，アンケートハガキの「いちばんよか 


だわらずにどんどん取り上げてほしいですね。 

長髮野郎です。身の周りには， t 架 CD , 校 

った記事 j のところに「満開の電子ちゃん」と 


深見満彦 （18) 和歌山県 

正紙，週刊誌，パチンコ雑誌が散？ iL してい 

書いてもいいのでしようか。この場合，よかっ 


なにかお勧めのソフトがあったら情報をよ 

ます。というようなところなので，とても 

たというよりも面白かったということですが。 


ろしくね。 

読者の皆さんにお兄せできるような場所で 

高橋秀之 (33) 東京都 


♦「 CPKPLAY . X 」 での菊地さんのがんばり ， SCSI 

はありませんから，かんべんしてね。 

……別にかまいませんよ。 STUDIO 父の 


-2 ポードでの瀧さんの喜びようが伝わってくる 

♦そろそろ新 X ですね。すべてのパソコンが D 

「恵子と学君」4コマが面 f 3 かったと普い 


ような誌面ですね。かまたさんの論にはうなず 

◦ S / V イ匕していくなかで，どのようなものが出て 

てもね（すんすん，すねてやる〜）。 


けるものがあります。こんな Oh ! X が私は好きで 

くるのか楽しみですね。末吉克行 (27) 兵庫県 

♦ 7月中旬，大学で学部生の期末試験の試験官 


す。さて，シャープさんは“実りの秋”を迎え 

♦とうとう新機種が出ましたね。デザインとい 

をやった。我が大学には，エアコンがないので 


させてくれるのでしようか？ 

い性能といい，シャープもやってくれたもんで 

見ているほうもそうだが，受けている学部生は 


内海秀樹 (27) 大阪府 

す。当然これから買いに行きます！という文 

もっと大変だ。でも受験者の行動を見ていると 
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なかなか面白い。さっさと問題を解いて退出す 
る人。時間までがんばる人。あきらめて寝る人。 
解答用紙の裏にマンガを描いている人など……。 
なかでも驚いたのは， X68000 の電卓を使ってい 
る人がいたことだった。吉池信吾 (24) 東京都 
そういえば， X68000 を3台所有しているく 
せに， X68000 の電卓は1個も持っていない 
な。せっかくだから電卓目当てにハガキを 
送ろうかな。 

♦残暑が暑いざんしょ……スイマセン。さて， 
私は現在ナンバースに凝っています。お金も目 
当てですが，私は「2468」で勝負しております。 
それは，24—アルファベット24番目のXとあと 
の68で X68 を意味するのです。別に68000でもよ 
さそうなものですが，当たったならば周辺機器 
に突っ込みたいと思います（当分無理か)。 

藤本将景 (25) 高知県 
ぜひ，当たるように祈っていますよ。 
♦帰省する途中に日本橋に寄って， X68000 のソ 
フトを4本も買ってしまいました。新作が寂し 
くなったいま（電波までもが……），とにかく買 
えるうちに買っておけをモットーに貧乏にあえ 
ぎながら，ゲー厶三昧の日々を送っています。 
しかし，やり終えるのはいつの日になることか。 

玉田雄一 （19) 京都府 
それでも終わらないことをどこかで祈って 
いませんか？ 

♦PD を買いました。とても満足しています。ハ 
—ドディスクのバックアップも取れるし， Oh!X 
8月号や電脳倶楽部のおかげで楽しい思いをし 
ています。しかし，購入を考えていた「フリー 
ソフトウェアセレクション vol.2」 が売り切れて 
しまい，とても残念です。 vol.3 出ないかな。 

多田哲也 (24) 兵庫県 
今度計測技研に打診してみましょう。 

♦ WINDOWS の MS 明朝， MS ゴチックを WF 2 
VF.EXE で書体倶楽部に変更し，さらに VF2IFM.X 
で半角フォントを作りました。これでようやく 
使えるフォントが手に入りました。 

木越英夫 (36) 愛知県 
使えるものはなんでも使えの精神でこれか 
らもがんばってくださいね。 

♦Oh!X を買ういつもの本屋にいつものように買 


いに行ってみると，先月までI冊しかなかった 
Oh!X が突然3冊に増えていた。しかも，買ってか 
らしばらくして，また売り場を覗いてみると， 
それが丨冊に減っていた（つまりもう丨人が買 
った）。売っているんだから売れるのは当然なん 
だけど，近くに別の読者がいるなんて嬉しい！ 
平間大輔 （18) 北海道 
ひょっとしてあと残り1冊が買われるまで 
そこにいたんじや . 。 

♦先日，大阪ソフマップのザウルス店で，「バー 
チャ ルポーイ」のお試しプ レイコ ー ナ ーがあっ 
たので遊んでみた。ちゃんと 3D で画面が表示さ 
れていてすごかったです。結構ヒットするか 
も？！ 池田國治 (25) 大阪府 

最初は物珍しくて遊ばれていた編集部の 
「バーチャル ボーイ」。最近は誰も触らなく 
なったなあ。確かに，面白い映像を見せて 
くれるのですが，異様に目が疲れるのはち 
ょっといただけませんね。 

♦以前から気になっていたのですが，ゲームの 
遊び方について，横内さんと西川さんの意見が 
分かれているみたいですね。一方は理想派，も 
う一方は現実派と，名指しを避けた2人の水面 
下の争いは，見事なまでに社会の縮図を誌面上 
に提供しているようですね。あと，これからの 
バソコン ゲームのあり方についても十分興味を 
そそられますが，本筋から離れた中傷文より， 
互いに自刀を切りつけ合うような，相手の存在 
を認めた論争文を読んでみたいと思います。 

鈴木雄一郎 (22) 埼玉県 
ゲームに対する鈴木さんの意見も聞きたい 
な。 

♦新製品紹介の Zip ドライブですが，結構いけそ 
うな気がしますね。安くて丈夫でわかりやすい 
というのは，大きなポイントでしょう。本当に 
メディアの容量とコストの改良，向上待ちって 
ところでしょうか。さて， 「ANOTHER CG W0R 
LDj が終わってしまいましたが，本編の「響子 
in CG わ〜るど」は終わらないでください。お 
願いします。 永井邦彦 (26) 愛知県 

メディアの大きさも結構重要なポイントで 
すね。 

♦最近は， Zip ドライブ， PD, MO，MD などの外 


部記憶装置がいろいろ現れましたね。今度，こ 
れらの長所，短所などをいろいろな方向からレ 
ポートなどしてほしいと思います。 

小林淳 (26) 埼玉県 
気になる新製品として JAZ ドライブなるも 
のも出てきました。こちらも製品を入手次 
第レポートしていく予定ですので，架しみ 
にしていてください。 

♦SCS 卜2はほしいけど，クロックアップに対応 
していないのはきつい。 CZ-6VSI のためにも絶 
対必要なんだけど，アニメーションの再生には 
10MHz じゃきついし，かといって X68030 を買う 
お金もない （DSP ボードは買ってしまった）。夕 
イミングの問題かどうか詳しいことはわからな 
いけど，ほとんど一般化してしまったクロック 
アップには対応してほしかったな。とりあえず, 
自分でできること （DSP とか VSI のプログラミン 
グ）をしているしかなさそう。ハードウエアはよ 
くわからないから他力本願モードなんだよね。 
誰か〜，クロックアップに対応した SCS 卜2ポー 
ド（転送が速ければなんでもいい）を作って〜。 

若月功 (21) 埼玉県 
世の中，そううまく動かないので，自分自 
身でがんばりましょう。 

♦パソコンの ためにと用意した金が自転車にな 
ってしまいました。目標はツール • ド•オキナ 
ワ。「なんと無謀なことをしているんだろう」と 
思っている自分です。が，「たまにはいいかもし 
れない」と開き直っています。丨丨月に出場しま 
すが，幸運祈ってください（珍しく自転車に金を 
かけたら，成りゆきでこうなっちゃいました）。 

藤原彰人 (25) 岡山県 
人生いきあたりばったりです。自分に正直 
に生きるのが一番。ということでがんぱっ 
てね。 

♦やはり夏になると暑いですね。学校に X68000 
を持ち込んどいて正解でした。なぜなら冷房が 
効いているから（夜中も）。学校で生活して，家 
へは寝るのと風呂へ入るために帰るだけのよう 
な生活をしています。西尾昌人 (21) 愛知県 
この夏の猛暑はハンパじゃなくすごかった 
ですね。夜行性の人間としては，本気でっ 
らいかったなあ。 
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♦SEGA SATURN を RGB 化したのですが，走査線 

遊び飽きたらオリジナル問題の作成に挑戦 

ていたんですね。このことに気づいたとき，私 

の隙間が気になるので，インタレース化をしま 

してみよう。面白い問題ができたら投稿よ 

はさらなる感動のあまり，2本指を天に突き刺 

した。ただ，きれいになったのはよかったので 

ろしくね。 

してグルグルしちやいました（ウソです）。 

すが，気がっかない間にただでさえ悪い視力が 

♦とある商店の自動販売機に「なにが出るのか 

平野鉄之助 （19) 長野県 

さらに低下してしまいました。 

お楽しみ」コーナーというのを見つけた。私は 

清く正しい浪人生活を謳歌しているようで 

中島貴史 （19) 滋賀県 

「お楽しみ」というより「不安」になり，その晚 

なによりです。 

ゲームは1日1時間まで。この原則を守ら 

はまんじりともしなかった。 

♦私のバイト先では，いつのものかはわからな 

なきゃ。 

大久保明弘 (23) 岩手県 

いが， 30 M バイトのハードデイスクがいまだに 

♦ 7 月13日。初めてヘリコブターに乗りました。 

結局余ったジュースを詰め込んでいるだけ 

動いている。ゆえにいいたい。「いまだに MC 

名目上，山奥に残された人たちの救出というこ 

でしよう。ホツトなコーラや入り味 11 曾汁 

68000の丨 0 MHz のマシンを使ったっていいじや 

とだったのですが，食料の余裕と X 68000 を動か 

など入っているわきや……さあ，大久保さ 

ないか」 真田知之 (23) 北海道 

す電気が止まらなかったので，あまり救出され 

ん，不安を押し退けて挑戦するのだ！ 

関係ないけどコダックの「見かけで選んで 

た気がしません。でも，この大雨でトロッコ電 

♦先日，いきつけの某ゲームコーナ_にて浪人 

なにが惡いの！」という CM は，個人的にち 

車の線路が埋まったり，下界との連絡がつかな 

生活を享楽（おい！）しているときに，ひたすら 

ょっと嫌いです（本当に関係ない話でやん 

かったりで年内の復旧は無理だとか，ボーナス 

車ゲーで遊んでいる人を発見。しばらく観察し 

の)。 

が出ないとかの噂が . 。 

ていると，その人はタイトーの 「 SUPER 

♦やり残していることは山ほどある。このまま 

黒田博明 (25) 富山県 

CHASE 」 （古いけど私も好き）で，15コインクリア 

死んじまうわけにはいかんのだ。 

あまり深刻な状況にならないといいですね。 

を達成。そのとき私は，「人間やればできる」っ 

東裕人 (24) 島根県 

♦就職先を探さなくてはならないのに 「 PICT パ 

てことを痛感した（笑)。でもよく考えてみると， 

やりたいことが山ほどあるということはい 

ズル」が熱い。 木下与之 （19) 石川県 

その人は，あらかじめ丨5枚以上100円玉を用意し 

いことです。がんばって〈ださいね。 


ぼくらの掲示現 


•掲載ご希望の方は，官製ハガキに項目（売る•買う•氏名•年齢_ 
連絡方法…… ） を明記してお申し込みください。 

#ソフト•コンピュータ本体の売買，交換については，いっさい掲 
載できません。 

•取り引きについては当編集部では責任を負いかねます。 

•応募者多数の場合，掲載できない場合もあります。 

•紹介を希望されるサークルは必ず会誌の見本を送ってください。 


1仲間 

★ X 680 x 0の デイスクマガジンサークル 
「 MeccaTick 」 （メカテイック）では，活動活性化 
のために読者•参加者を募集しています。コン 
セプトは「配布を受けてくださる方が気軽に參 
加できる場所 j というもので，内容に関しては 
各自個人に任せています。興味のある方は190円 
切手を貼った返信用封筒と5インチフロッピー 
ディスク 4枚を同封して下記の住所までお送り 


ください。〒221神奈川県横浜市神奈川区神大 
寺 1-4-5 双葉荘105小田原真之 （19) 

★ X 6800 x 0 ユーザー のためのサークル 「 MANATEE 」 
では，活動活性化のために会員を募集します。 
当サークルでは，音楽，フリーソフトなどを収 
録したディスクマガジンを不定期で発行してい 
ます。フロッピーディスクを通しての コミュニ 
ケーシヨンに興味をおもちの方は，切手を貼つ 
た返信用封筒と2枚の5インチフロッピーディ 
スク （3. 5インチは不可）を同封のうえ，下記の住 


所までお送りください。〒 319-15 茨城県北茨 
城市機原1965野口 友則 

|売ります 

★ X 68000 XVI 用 2 M バイト RAM ボード 「 CZ -6 BE 2 A 」 を 
13,000円（送料別）で売ります。箱，説明害あり， 
完動品です。連絡は往復ハガキでお願いします。 
〒630-02奈良県生駒市谷田町 1275-40 浅利 
宗弘 
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□RIVE ON 

このコーナー では，本誌年間 モニタの 方々 の 
ご意見を紹介しています。今月は8月号の内 
容に関するレポートです。 

擊今回の付録ディスクの感想ですが，一番の 
目玉は CPKPLAY . X です。珍しく DOS / V ユーザ 
一の知人を唸らせることができました。それ 
にこれ目当てに CD - ROM ドライブを買ってし 
まった人もいます。恐るべし 「 PV 」。 

X 68000 というとすでに時代遅れというイ 
メージが自他ともに定着しつつある現在，最 
新ゲーム機と同等のことができてしまう CPKP 
LAY . X はとても魅力的なプログラムです。結 
局は他機種のデータの流用なのですが，各種 
データの再生マシンというのも立派な X 680 x 
0の生き残る道だと思います。以前，友人との 
会話で「グラフィック閲覧用だけにでも X 680 
30を買っておきたい」という結論になり，これ 
からはそうした人が増えるかもしれませんね。 

もうひとつ， EX - System についてですが，そ 
のルーツは rs staff で PIC 形式の セーブ，口一 
ドを可能にする Picfiler にあったと思います。 
それがいまでは独立して動くグラフィックシ 
ステムになったのですからなんともすごい話 
です0とりあえず触ってみた感想ですが，パ 
ターンブラシが面白かったです。特にシャポ 
ン玉のパターンは「まるで少女漫画の世界だ j 
と思いながら，画面をパステルカラーのシャ 
ボン玉で埋めつくしてしまいました。放射光 
も結果はきれいで面白いのですが，いかんせ 
ん時間がかかりすぎます。 10 MHz 機では冗談 


こめんなさいの 
コーナー 

7月号シヨートプロぱ一てぃ 

P .77 BDSELECT . R で EXCONFIG の設定に誤 

りがありました。正しくは， 

EXCONFIG = \ SYS\BDSELECT . R \SX \ 
GRAPHIC \MUSIC \WP \ETC 
です。ご迷惑をおかけしたことをお詫びいた 
します。 

9月号 Oh!X LIVE in ’95 

P .66 「ときめきメモリアル」より「告白」 

のライセンス標記が間違っていました。正し 
く は© 1994 KONAMI All right reserved です 0 
関係者の方々に大変ご迷惑をおかけしました。 
お詫びいたします。 


ではないでしよう。製品版では X 68030 + 6888 
2や Xellent 30 に対応したものも収録されるそ 
うですが， 10 MHz 機+ 68881にも当然対応して 
くれるんですよね。 

中村健 (25) X 68030, X 68000 ACE - HD , PC - 

386 GS , MSX 2+ 埼玉県 
_バランスのよい付録ディスクといえば聞こ 
えはいいが，使う気になったのは Z - MUSIC だ 
け。確かにグラフィック，音楽，ゲームなど, 
いろんな人を対象にしていたが，私は結局興 
味のあるものしか使わなかった。それぞれが 
比較的大きな容量だけに，バランスがよい分, 
使えるものが少なかった気がする。もう少し 
小物の ツールを 増やしてもよいのでは？ 

北浦暁光 （21) X 68000 XVI - HD , XI turboZ 

III , PC -880 ImkllFR 東京都 
• 8 月号では2枚のポードが紹介されていま 
した。まず， SCS 卜2ポードですが， X 68000 で 
それほど騒がれなかったのは，よくいえば CP 
U パワーと SCSI ボードのバランスが取れてい 
た，悪くいえばその必要性がないほどマシン 
が遅いといったところでしようか。実際は FD 
ユーザーが多いためディスクのアクセスを最 
小になるように作成されたソフトが多く ， SC 
SI の速度が全体の速度に与える影響が少なか 
ったということでしよう。 

「 Mach - 2」のレポートを読むと，私が PC -98 
で体験したときの興奮が思い出されました。 
そうです， CPU パワーよりもディスク速度に 
敏感になるべきなのです。より多くの人がそ 
れに気づいてくれることを願っています。 

X 68030 で BSD を使う人も増えてきました 。 U 
NIX のような 0 S ではディスクの速度が全体の 
パフォーマンスに大きく影響します。それだ 
けに BSD で使用した感想なども加えていただ 
けると助かる人もいたのではないでしようか。 

あと 「 AWESOME - Xj についてですが，これ 
はマニアックですね。 X 68000 では，もともと 
少ないポード類に， 「 V 70 ポード」や 「Polypho 
n 」 など変わったボードがけっこう存在してい 
ました。それに， X 68000 で発売されるボード 
は ユーザー からの強い要求があって発売に 至 
ったというものは少なく，ボードを企画する 
側が自己満足のために作ったと思えるような 
ものが多い気がします。 

話がそれましたが， DSP ポードには非常に 
興味があります。以前， Macintosh で 「AudioMe 
dia 」 というシステムを使ったことがあり ， DS 


バグに関するお問い合わせは 

〇03 (5642) 8182 (直通) 

月〜金曜日16 : 00〜18 : 00 


P 56000という DSP が使われていました 。 「AWE 
SOME - Xj で使われている TI の DSP はそれより 
もメジャーで，資料も豊富にあり，使いこな 
せる人も結構見かけます。 

レビューの中でアセンブラが付属している 
ことを伝えている点は，当然ですが評価でき 
ます。 TI の DSP に触れたいけれども，そのため 
の環境がないという人に， X 68000 はお役に立 
てるのです。 

しかし，「あれをやろう」という目的達成だ 
けを目指す人に対して敷居が高いことも事実 
です。目的達成に加えて，達成への過程を楽 
しめる人に向けて用意されているというのは, 
X 68000 らしくていいと思うのですが，いかが 
でしょう 。 「Your Own Risk 」 という言葉，私は 
大好きです。 

浅野憲（2め X 68000 PRO , Macintosh Cent 

ris 650, PC -98 RL , XIF , MZ -80 C , Applell , 
PC -1600 K , PC -1245 東京都 
籲満開製作所から発売された SCS 卜 2 ボード 
「 Mach - 2」ですが，8月号のレビューを読む 
までは X 68000 の SCSI インタフェイスが遅い 
なんて考えもしませんでした。これは単に私 
のマシンが遅いからでしょうか。なにはとも 
あれ，速いことは悪いことではないので，現 
状のスピードにイライラしていた人にとって 
は朗報でしょう。あと， 「 AWES 0 ME - X 」 は私 
には高速シリアルボードのような感覚でしか 
ありません。今後のソフトのサボートに期待 

ですね。私は IR ポートでザウルスと . など 

と考えてしまいますが。 

大上幸宏 (22) X 68000 PRO II 鹿児島県 
_ PD よりも Zip のほうに期待が大きいですね。 
フォー マッ トして95 M ハ* イトということです 
が，十分実用になると思います。やはり，速 
さは力！ 狭いといわれても，高速であるこ 
とが大切だと思います。リムーバブルメディ 
アで大きさも 3. 5インチ M 0 くらいと，もち運 
びも苦になりませんし。容量については，「大 
きくなる j と誰もが思っているらしいので， 
大きくなるのでしょう。 

あと，耐久力の問題があります。しかし， 
なんともおかしな方法で読み害きをするよう 
なので，かなり長期間使用できるとは思いま 
すが，その点をレポートしてほしかったです。 
それに，パワースイッチがついていないのは 

. 。つけてほしいなぁ。 

三隅信幸 (22) XI turboZ II 広島県 

お問い合わせは原則として，本誌のバグ情 
報のみに限らせていただきます。入力法，操 
作法などは マニュアルを よくお読みください。 

また，よく アドベンチャーゲームの 解答を 
求めるお電話をいただきますが，本誌ではい 
っさいお答えできません。ご了承ください。 


126 Oh!X 1995.10. 






















画面で見るだけ 
ちの足らない 
いざ，出力せん 

► 1991年8月号以来の印刷関係の特集です。 
さすがに4年も経つと，パソコンの性能がど 
んどん向上していくように，プリンタの性能 
も向上してきました。いまでは，かなり安く， 
高品質な出力ができるプリンタが登場してき 
ました。しかし，本体の進歩以 」 i に重要なも 
のがあります。それはドライバ(印刷プログラ 
厶）です。 X 68000 は市場という観点から見る 
と取り残されたといえる状況です。そんな中， 
メーカー からの サボー トは期待できません。 
結局，プリンタの性能を引き出すためにはド 
ライバを自前で作成するしかなし、のです。逆 
にそんなプログラムを作れるユーザーがいる 
ということが素晴らしし、のですが。 

プリンタといえば，いまはカラーインクジ 
エツトが主流です。しかし，熱転写型のもの 
もかなり高品質なものが登場してきました。 
これも機会があれば紹介してみたいですね。 


もちろん，印刷といっても，多くの人の場 
合は，文字がメインになるでしよう。「シャー 
ペン」を使った文字出力も特集で取り上げて 
いますので参考にしてください。ただ，残念 
なことに，今月号が出る頃には「シャーペン 
ワープロパック」の新しいバージョンが登場 
しそうなのです。これには新しいプリンタド 
ライハ*も入っているようなので，期待をした 
いところですね。手に入り次第レビューをお 
届けする予定です。楽しみにしていてくださ 
い0 

►今月号で紹介した NEC のモニタですが，画 
面撮景多の半数くらいに使用しました。わかり 
ますか？ すでに， X 68030 が発売されてから 
も，すでに2年半が経ちます。メガディスプ 
レイ計画を実行した人もそうでない人も，デ 
イスプレイがかなりくたびれてきているので 
はないでしようか？モニタを買し喉えると 
きには，考慮に入れても問題ないモニタでし 
よう。色が黒でないのが残念ですが。 
►今月は，予告どおり 「 D 6 GACG アニメー 
ション講座」，著者多忙のため「ハードコア3 
D エクスタシー」などがお休みです。 


投飯顧領 

•原稿には,住所•氏名•年齢•職業 • 連絡 
先電話番号.槲重 • 使用 Hi • 必要な周辺 
機器，マイコン歴を明記してください。 

#プログラムを投稿される方は，詳しい内容 
の説明，利用法，できればフローチャート， 
変数表，メモリマップ（マシン語の場合） 
に，##文献を明記し，プログラムをセー 
ブしたフロッピーディスクを添えてお送り 
ください。また，掲載にあたっては，編集 
上の都合により加筆修正させていただくこ 
とがありますのでご了承ください。 

•ハードの製作などを投稿される方は，詳し 
い内容の説明のほかに回路図，部品表，で 
きれば実体配線図も添えてください。編集 
室で検 I 寸のうえ，製作したハードが必要な 
場合はご連絡いたします。 

籲ネ舒高者のモラルとして，他誌との二©舒高， 
他機種用プログラムを単に移植したものは 
固くお断りいたします。 

あて先 

〒丨03東京都中央区日本橋浜町 3-42-3 
ソフトバンク出版部 

Oh ! X 「〇 ㊀ ®©」係 


S H 


F 

T • B 

R E A K 


► div を作るのにしばらく C + + ばっかり使ってた 

ら， C で窨くのさえつらくなってしまった。ほほす 
ベてアセンブラで窨いている某フリーソフトに手を 
入れるときなんて，アセンブラで害く気は毛頭なく 
て C で害し、てみたらリンクがどうしてもできない。 
結局コンパイラにアセンブラソースを吐かせて，リ 
ンクできるように手てイ彥正した。 （けんと） 

► I 年ぶりに上京してみると，家への帰り方を思い 

出せなかった。 4年目にしてやっと札幌に慣れて堕 
落したのだろうか。とにかく，東京力啡人間的な環 
境であることに気づいてしまったのだ。東京の思い 
出は悪しきものとして抹消したのだろう。こんなア 
ナーキーな都市，日本の恥部だ。と思いつつも，や 
っぱリ東京に出ないとならないのは腹立つせ。減） 
►コミケでは多忙につき，オリジナルテープを落と 
してしまいました。何人か，見にきてくれましたが， 
「テーブ落とした」という貼り紙を見て，帰っていく 
様子。心苦しかったです。次回は必ずなんとかしま 
す。ごめんなさい。しかし，今月，生きてるのか不 
思議かも。ライターやってて，初めて「失踪 j した 
いと思っちゃった。 （澈） 

►去年の丨丨月に買ったカラーノートの液晶が腐り 
出した0女少に色あせて，ハヘンクライトを®にしな 
いとよく見えない。電源を入れても数分間つかない 
ときもある。メーカーの保証書がなくて安かったの 
だが，販売店の I 年慨はついているので，もうち 
ょっと経って，完全に型落ちになってからもってい 
けば，新型と交換してくれるかも!？ ( I . K ) 


► 数年前に始めたリノ ツーリング。折り畳み式の 

カヤックやシュラフなど 40 kg ほどの荷物を背負っ 
て， キャンプをしながら川を下るのだ。去年のいま 
ごろは，水の少ない長良川で悪戦苦闘していたけれ 
ど，今年は秋口の晴れ間をねらって2，3本の川を 
下ろうかと思っている。それとは関係ないが，タレ 
ントってどうして日常もタメ ロなんだろう。 （ ats ) 
►実は最近 • ちと www ^ りに凝ってたりする。あ， 
サーフィンっていうんだっけ？しかし，夜はどこ 
のプロバイダも犬かき以下の遅さ。昼の3倍くらい 
時間がかかる。これでテレホーダイ（夜 M 時以降朝 
まで電話かけ顧料金制）なんカイ吏った日には,國民 
不足で倒れちゃうわさ。むむむ。 （で，朝は新聞 

代わり Ctt $^ Thttp :// mainichi . co . jp / t 々 （で）） 
► London の本屋で日本の漫画を英訳して掲載して 
いる「 MANGA 」 という雑誌を発見〇「バキッ!!」のよう 
な「効果音系文字」の^里が困難でトレーシングべ 
一/で再描画したのだろうか？線のふらついた 
大網巴な絵がページー面に広がっていた。背景の描 
き 込みの激しい知っている漫画も載っていたのだが， 
ほとんどの コマの 背景が白だった。合掌。 （善） 
►ある日突然ラインプリンタ （ BJ ) に我慢できなく 
なり，レーザープリンタを買いに走った。最近は安 
くなったもので，ハードだけなら実売6万円を切っ 
ている。とはいえ PostScript ^ 応であることが仕事 
上必須0対応品は値段が倍になるが，それでも七分 
安い。レーザープリンタの印刷はエッジがくっきり 
としてにじまない。幸せだ。 ( A . T .) 


► PAT に当たった。電話回線を通じて馬券が買える 
というものだ。その購入に使える機器はファミコン 
(スーファミではない），専用電話(ディスプレイフォ 

ンでファミリーマートに置いてあったような .), 

ハ。ソコンなどがある。同居人が所有している 
PC -980 IDA を奪取 0 動境は DOS か Windows 3. I 。 
で，通信速度は……1200 bps ……ガーン。 （高） 

►「SION IV 」開発のため，自宅に X 68000 Compact 
XVI + M 0+6 M バイトメモリー式を常駐させた（ま 
た金が飛んだ)。会社でポチポチ，家でもポチポチと 
キーポードを打つはめに……まあ，最後の追い込み 
だからしようがないけど，気分はもう世捨て人〇と 
きたまアミュレット探しの旅に出ちゃうけど，きっ 
と12月号には間に合うのでしょう。 ( J ) 

►長年探していた CD が昨年末からこの夏にかけて 
軒並み発売されていたことがわかった。オザワのチ 
ヤイコフスキー5番の3録音とミユンシユのべ一卜 
ーベン9番なのだが，やはり細かくチェックしとか 
なければいかんなあ。しかし，ロマン派以降は作曲 
者と4尉軍者が同じ国の人でないほうがよいと思うの 
は私だけだろうか。 ( U ) 

► 8月24日に， Windows 95( 英語版)が発売された。 

日本語版も3力月後に発売の予定で，今後 I 年間の 
販売見通しは全世界で丨億コピーとか。すごし、ねえ。 
米国じゃ新聞はどこも丨面を飾る騒ぎよう。もはや 
国民的な関心事なのかと思いきや，テレビの街頭イ 
ンタ ビューでは， Windows 95? なにそれ？ って 
感じの人も。ちょっとホッとしたな。 （ T ) 
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microOdyssey 

X シリーズといえば NEC 製品のことを意味す 
ることのほうが多いかもしれない今日この頃。 
ようやく新機種（シャープ製）の話題もちらほ 
ら挙がるようになってきた。噂レベルの情報は 
多いのだが，完成形はまだ見えてこない。とり 
あえず開発しているというのは確実だ。 

多くの人は初代 X 68000 が登場したときのよ 
うな劇的なスぺックアッブを望んでいると思わ 
れるが，だいたい感触としてはある程度それに 
匹敵するものになると思われる。しかしいまの 
世の中，独自の ハード ウヱアというものが可能 
だろうか？ 

現在では Macintosh も AT 互換機も CPU が違う 
だけで構成はほとんど同じだ。ちょっとアレン 
ジすれば PC -982 I にもなる。 CPU , メモリ，あと 
は PCI パスの下に周辺をまとめてできあがりだ。 
この構成ではなにをぶら下げるかというのはそ 
れほど大きな問題ではない。 

現状のマシン分類は，若干の機種を除けば， 
Macintosh , AT 互換機，ワークステーションとい 
った分け方にしかならない。 CHRP マシンが現れ 
たとしても，結局は Macintosh か，ワークステー 
シ ョン， または WINDOWS マシンの分類になって 
しまうだろう。これはすなわち， MacOS が走る 
力、， WINDOWS 力<走る力、， UNIX 力ぐ走る力、と I 、った 
0 S による分類にほかならない。 

ハードウェアによる個性というものは徐々に 
なくなりつつある。 

こういった PCI マシンのハードの作り方自体 
はそうおかしなものではない。周辺も極度に高 
速化されていく。 CPU は一昔前には考えられな 
かったくらい高速である。どの機種でもなんで 
もできるようになったというのは，ある意味で 
事実であろう。にもかかわらず，それらの マシ 
ンが実現しようとしている「マルチメディア j 
環境はそういった重装備を嘲笑うかのように， 
さらに高速なデバイスを要求している。 

CD - ROM から動画は再生できる，ただし小さ 
な画面がカクカクと動く。本体だけで MIDI デー 
夕も演奏可能だ。しかし，演奏中は処理速度が 
極端に遅くなる。コンピュータ本体はもの凄く 
高性能にはなっても，実現しているもの自体は 
それほど高度なものには思えないのだ。数年前 
に提案された環境がこれだけの資源を投下して 
ようやく動きだしたといったところだろう。 

I , 2年後の世界では CPU 自体はいまの2倍 
速くなる。最新ゲーム機程度のポリゴン処理は 
苦もなく処理するポードも低価格で発売される 
だろう（すでにそのようなチップは発表されて 
いる）。「マルチメディア」といった言葉がまた 
また新しい意味を加えていくだろう。そんな状 

況でどのような環境が実現されていくの力 . 

というと，あまり見えてこない。現状ではベー 
スになる 0 S や ユーザーイ ンタ フェイス がどう 
しようもなく古くさいのだ。これらはハードほ 
ど進化が速くない。 

画一的なハードと旧態依然の 0 S ， これでは個 
性的なマシンは生まれない。 

思えば，ちょうど私がこの会社に入ってきた 
のは X 68000 前夜ともいうべき時期だった。当時 
の編集長から MPU 68000とヮ_クステーション 
の勉強をしなさいといわれた日のことは忘れら 
れない思い出である。そして，そろそろ入社10 
年になろうとしているのだが……。 （ U ) 


1995年11月号10月18日(水)発売 

特集はりきって使 5 CD-ROM 

. データ解析の勘所 
• とにか<デカい 巳 MP を読む 


新製品紹介 

シャ ー ペンワ 1 — プロパック ver 
全機種共通システム 

S -0 S 版 PICT パズル 

.2 

バックナンバー常備店 

船橋 リブ ロ 船橋店 


0474(25)01 11 

東京 神保町 三省堂神田本店 5 F 

// 芳林堂書店津田沼店 

03(3233)3312 

0474(78)3737 

// 書 泉ブックマート BI 

干葉 多田屋千葉セントラルプラザ店 

03(3294)001 1 

043(224) 1333 

// 軎泉グランデ 5 F 

埼玉 川越 黒田書店 

03(3295)001 1 

0492 (25) 3138 

秋葉原 T-ZONE 7 F ブックゾーン 

川口 岩渕書店 

03(3257)2660 

0482(52)2190 

八重洲 八重洲ブックセンター 3 F 

茨城 水戸 川又書店駅前店 

03(3281) 1811 

0292 (31)0 102 

新宿 紀伊国屋誊店本店 

大阪 北区 旭屋書店本店 

03(3354)0131 

06(313) 1191 

高田馬場未来堂軎店 

都島区 Sg 々堂京橋店 

03(3209)0656 

06(353)2413 

渋谷 大盛堂軎店 

京都 中京区 オーム社害店 

03(3463)051 1 

075(221)0280 

池袋 旭屋害店池袋店 

愛知 名古屋 三省堂名古屋店 

03(3986)031 1 

052(562)0077 

八王子 くまざわ軎店八王子本店 

// パソコン2上前津店 

0426(25) 1201 

052(251)8334 

神奈川厚木 有隣堂厚木店 

刈谷 三洋堂書店刈谷店 

0462(23)41 11 

0566(24)1 134 

平塚 文教堂四の宮店 

長野 飯田 平安堂飯田店 

0463(54)2880 

0265(24)4545 

千葉 柏 新星堂カルチェ5 

北海道室_ 室闕工業大学生協 

0471(64)8551 

0143(44)6060 

定期購読のお知らせ 

基本的に，定期購読に関することは販売局 
で一括して行っています。住所変更など問題 
が生じた場合は， Oh ! X 編集部ではなくソフト 

Oh ! X の定期購読をご希望の方は綴じ込みの 

バンク販売局へお問い合わせください。 

振替用紙の「申込書」攔にある「新規 j 「継続』 

海外送付ご希望の方へ 

のい ずれかに〇をつけ，必要事項を明記のう 

本誌の海外発送代理店， 日 本 IPS (株）にお 

え，郵便局で購読をお振り込みください。 

申し込みください。なお，購読料金は郵送方 

その際渡される半券は領収書になっています 

法，地域によって異なりますので，下記宛必 

ので，大切に保管してください。なお，すで 

ずお問い合わせください。 

に定期購読をご利用の方には期限終了の少し 

日本 IPS 株式会社 

前にご通知いたします。継続希望の方は，上 

〒101東京都千代田区飯田橋 3-1 卜6 

記と同じ要領でお申し込みください。 

003(3238)0700 



■ 1995年10月1日発行定価760円（本体738円） 

■発行人橋本五郎 
■編集人稲葉俊夫 
■発売元 ソフトバンク 株式会社 


■出版事業部〒丨03東京都中央区日本橋浜町 3-42-3 

Oh ! X 編集部 003(5642)8122 


販売局 003(5642)8100 FAX 03(5641)3424 

広告局 S 03(5642)81 1 1 


■印刷凸版印刷株式会社 
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ホントに事務所を移転しました。〒〗71東京都豊島区西池袋 5-17-11 ルート西池袋ヒル901号。 
電話03(3985) 6110 FAX 03 (3985)5366 です0 


講読方法：定期購読、ソフトベンダー TAKERU 、 NIFTY - SERVE でお買い求めいただけます。 

また、 JCB 、 VISA 力ードもご利用になれます(金額9, 000円以上の場合）。 

★定期購読（送料サービス、消費税込）3ヶ月=4, 500円、6ヶ月= 9, 000円、12ヶ月=18, 000円。 
•現金書留：〒171東京都豊島区西池袋 5-17-1 丨ルート西池袋ビル901 ㈱ 満開製作所 
• 郵便振替： 02810-13298 口座名電脳倶楽部 

• JCB • VISA 力ード：フリーダイヤル 0120-887780 または、 NIFTY - SERVE GO MANKAI 。 
ご注文の際には、郵便番号、住所、氏名、電話番号、タイプ （5 インチ *3. 5インチ）、 
新規購読か継続購読かを必ずお知らせ下さい。新規購読の際、購読開始号のご指定 
のない場合は既刊の最新号よりお送りいたします。製品の性格上返品には応じられ 
ませんが、お申し出があれば定期購読を解約し残金をお返しいたします。 

• ★ TAKERU でお求めの場合、75号までは1,200円（税込）、76号以降 I 部 I , 600円（税込）です。 
★お問合わせ先 TEL 03-3985-6 MO (月 ~ 金午前丨丨時〜午後6時）。 

★バックナンバーは創刊号よりございます。★フリーダイヤルは、月〜金午前丨〇時〜午後5時。 



綱思孑$やん 


なガ、色かス’ 


作守対隆生 

於 ； K X . 3 玄ア， 

え間対秦 


パソコンシヨツプ満開の電話は 03(3985)5530 です。 
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私はまだ十九歳。でも主婦。主 
婦つたら主婦なの。 

電脳俱楽部を読みはじめてまだ 
一年。主人が読んでいるのを見て 
一緒に見るょうになつた。敁初は 
主人のこと才•夕•クつて思つた 
けど•、私もハマつてからは主人が 
毎月楽しみにしている理由がわか 
つた。 「 m 源オンですぐ起動、マウ 
スひとつでらくらく操作」…この 
言槊どおリ。ハソコンなんて全然判 
らない私でも今は電俱オタク。 

そう私は主婦。主婦つたら主婦 
なの。う—ん、私はビープ音と画 
廊が人好き！あなたも早く定期 
_読をはじめてはい•か•が。 
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決算大処分セール旧シリーズ今が買いどき// 

(送料¥2,000•消費税別）（クレジット表：送料•消費税込み） 


X68Q00 Compact XVI 

I *CZ-674C-H 1 


na 


► CZ-674C-H 

► CZ-608D(B) 


定価 ¥392,800 


p&a 特価 ¥134,000 

112 回 | 彳 13001 24 回 1 6,400136回 14.500 |48 if 3.50016 OBI 2^90〇| 


r —?|， S1 


► CZ-674C-H 

► CZ-608O(B) 

► CZ-GFD5 


定価 ¥492,600 

p&a 特価 ¥182,000 

|12 回 |16,600124回18.700136回 16,0001 4,700 ( wif 3,9001 


決算大処分セール旧シリーズ今が買いどき/， 

(送料¥1,000•消費税別）品、限定I 


©PRQI-HD 

• CZ-663C 


m 


(ムストク) 

40 MB I 
\ 内 ノ 


讖価 ¥39,800 


©PROI-HD 

最強モデルセット 

• CZ -663 C 

• メモリー11 MB 增設 
(合計 12 M ) 

春 SCSI ポード付 

雛価 ¥119,000 


©CompactXVI 

• CZ-674C 


M 


価 ¥76,500 


専用ディスプレイ 


© CZ -608 D-B 

特価 ¥59,800 

© CZ -615 D 

特価 ¥118,000 

© CZ -621 D 

特価 ¥ 120,000 


Ml □■セツ ト 

• MC - 6600 ( SNE ) 

• SX -68 MII (システムサコム）: 
參 MIDI ケープル 

| 特価 ¥45,800 

• SC -55 MKII ( CJ —ランド）1 

• SX -68 MII (システムサコム） 

• MIDI ケーブル J 

( SC -88 に変更の場合¥ 29.00 

1特価 ¥56,800 

10加算して下さい。） 

|m 〇1 • MC - 6600 ( SNE ). 特価 ¥32,800 

，ロロ 1 * SC -55 MKII ( ci - ランド）•特価 ¥43,600 
* SC -88( ローランド）……特価 ¥73,500 
• SC -88 VL (ローランド）•…特価 ¥54,500 


• SP -300( シグマ). 

• SC - C 55( AIWA )- 


•特価¥ 4,980 
•特価¥ 5,980 


tv" 

ALTEC ACS300 

特価 ¥37,000 


| t 

. -Sf 

ALTEC ACS 100 

特価 ¥16,000 


YAMAHA YST-M5 

特価¥6,400 


X 6 已000 /6 已030用メモ 1 J ボード：（送料¥7〇〇.消費税別） 


/ 

12 

粟 


■ I / O データ 

• SH-5BE4-8M (30 用).…特価 ¥39,500 

• SH -6 BEHME _C 用)..•特価 ¥ 10,200 

• PI 0-6 BE 1 -AE (爲ぱ r 用。)•特価 ¥ 10,200 

• PIO-6BE2-2ME 脚スロッ•特価 ¥ 19,600 

• PIO -6 BE 4-4 ME ( 〃 > 特価 ¥33,600 


モテム s fax モテム 


くアイワ〉 

• PV - BF 144 (ポッ クス型） 

. 特価 ¥ 17,000 

• PV - AF 288 (推奨機種. XVI 以上） 

. 特価 ¥ 32,000 

ぐ 7イクロコア〉 

• MC 144 FXe/w (ボックス 型） 

. 特価 ¥ 14,800 


■シャープ 

籲 CZ-5BE4(30 用) . 特価 ¥39,800 

• CZ -5 ME 4(5 BE 4 用増設)特価 ¥36,500 

• CZ-6BE2A(XVI 用)……特価 ¥ 38,900 

• CZ-6BE2 日 (XVI 、 674C 増設)特価 ¥ 37,500 

• CZ-6BE2D(674C 用)'…特価 ¥20,500 


(送料 ¥1,000) 


くオムロン〉 

• ME 1414 BII (ボックス 型） 

. 特価¥ 17,000 

• ME 2814 B (推奨機種 • XVI 以上） 

. ••••特価 ¥ 29,800 

• MD -144 XT 10 V (限定在庫限り） 

. 特価 ¥ 30,000 


(秋葉席店は来店のみ、通イ首販売は行っておりません.グ） 


P 

s 

A 


秋葉原店才■プン 


當業時間 •AM1 1 ：00~PM7：00(B«5PMB：3D) (第三水曜定休） in 
TE L.CD3- 5g 日 4-7053 FAX.03-5294-7054 JH 

y | 通販部卜 本店(新小岩) TEL 03-3651-0148 FAX .03-3651-0141 髮 



XB 8 D 30 お買い得セツト 

(クレジット表:送料、消費税込み） 


①八ードデ< スクセツト 


通 


♦ CZ-500C (本体） 
參 340MB (外付） 

ハードディスク 


定価 ¥506,000 

P&A 超特価 ¥ 218,000 


(ハーげィスク 540 MB に変更の場合 ¥5. 000加算して下さい。） 



12回 

19,800 

24回 

10,400 

36回 | 7,200 


48回 

5,600 

60回 

4,700 



©モニターセット 




籲 CZ-500C (本体） 
• CZ-608D-B 

_ (モニター）_ 

定価 ¥492,800 

P&A 超特価 ¥ 255,000 


12回 

23,100 

24回 

12,100 

36回 | 8.400 | 

48回 

6,600 

60回 

5,500 



■②の モニター 変更の場合 

• CZ-615D (チューナー付）に変更の場合 ¥56,000} ._ m| 丫甲ハ、 

• CZ-621D(B). に変更の場合¥64,0001刀屏し卜己。 


X 68030/ B 8000オリジナルセツト 


©CZ-500C 

©CZ-500C 

©CZ-B74C 

l®CZ-B74C^ 

«HD (内蔵) 500MB 

• HD (内蔵) 800 MB 

• HD (内蔵) 500MB 

• HD (内蔵) 800MB 

• メモリ- 8MB 増設 

• メモリー 8M 増設 

♦ メモリー 6M 増設 

籲メモリー 6M 増設 

(合計 12MB) 

(合計 12MB) 

(合計 8MB) 

(合計 8MB) 

• 3 プロ 

參コプロ 

• SX-WIN 

• SX-WIN 

•SX-WIN 

インストール済み 

• SX-WIN 
インストール済み 

インストール済み 

インスト-ル済み 

特価 

特価 

特価 

特価 

¥288,000 

¥315,000 

¥176,000 

¥199,000 


® 内蔵ハードデ f スク (500C、674C 用）（単品々当社取り付けの場合、 ） 
•500MB ••.特価¥49,800 • 800MB ••.特価¥69,800 ( ¥8,000加算して下さい。ノ 


(送料 ¥1,000) 


• l _ MO -200(128 M ) ……定価 ¥ 69.800 ► 特価 ¥ 45,800 

• 340 C 128 M ) ……定価 ¥79.800_ 特価 ¥52,3 Q 0 

• 4000 M / MOrvO 定価 18.000 ► 特価 

• 420<230 M ).... 定価 ¥ 138,000►特価 ¥9白， 
ICM 

■ MO - 1 20 S-N . 定価 Y 74.800 ► 特価 ¥ 55,000 

• 230 S-N . 定価 ¥ 1 18. 000►特価 ¥87,000 


Rilo 
• OS - 


M 230 F * A (230 IV 1 B 


) 定価¥呢隱¥77,800 


CD-ROM (送料 ¥1,000) 


l_ogitec 

• SCD - 200 (2 侑速） 定価 _V 丨9.800►特価¥16,800 

• 420(4 倍速） 定価 ¥34.800 ►特価 ¥27,200 

• LCD -440(4 倍速） 定価 ¥39.800 ► 特価¥26,800 
ICM 

春 CD -620 S - N (4 值速〉.定価 ¥34.800_ 特価¥26,400 

綠霣子 

• CXA -660-98 (4.4 倍速）定価 ¥ 39.800 ►特価 ¥ 33.200 

• 660-51-(" 〉定価 ¥49.800 ►特価 ¥44,200 


東京システムリサ-チ製 (X SIMM ) 
(送料¥700•消費税別） 


(X SIMMVI ) 

©XVI シリーズ専用 SIMM 增投式メモリボード 

• X SIMMVI (634C 用)…定価 ¥ 16.500峰特価 ¥ 13,000 

• XS 旧 MVlc(674C 用）.定価 ¥16.500 蛉特価 ¥13,000 
©増投 SIMM メモリ （72PIN) 

• 4MB(70ns). 特価 ¥11,800 

• 8MB (70ns). 特価 ¥ 27,800 

• 4MB (60ns、24MHz 以上用） . 特価 ¥ 16,500 

• 8 M B (60ns、24MHz 以上用） . 特価 ¥ 28,000 


• 6MB(60ns、 メーカー純正品） . 特価 ¥27,800 

(X SIMM10) ©SIMM 增投式メモリボード 

• X SIMM 10 . 定価 ¥18.000 畤特価¥15,700 

©増拉 SIMM メモリ春 1MBX2 ……特価¥10,000 

• 4MBX2 ……特価 ¥30,000 
*10MB 例 X き IMM10+1MBX2+4MBX2"¥55,700 


X 68000/ B 8030 専用 A — ドテイスク (送料¥1,000•消費税別） 


付 




■ジェフ 

© GF -340 (330 MB 、13 ms ). 特価 ¥ 24,800 

®GF-540 (520MB、12ms) . 特価 ¥ 27,800 

©GF-730 (730MB、10ms) . 特彳面 ¥ 37,800 

©GF-1000 (1060MB、9ms) . 特彳面 ¥ 48,800 

■ロジテック 

©SHD-BA340U (340 MB 、12 ms ) ……特価 ¥ 25,800 
® SHD-B A540U (540 MBJ 0.5 ms )— 特価 ¥ 28,800 

0SHD-BA1 00011 (1GB) . 特価 ¥ 51,800 

■システムサコ厶(富士通純正ドライブ使用） 

® HD-M520 (520MB、12ms). 特価 ¥ 37,800 


鎌 


■CZ-500C/300C 専用 

CS>CZ-5H08(80MB/23ms) 

. 定価 ¥ 98,000►特価¥ 71,800 

®CZ-5H16(160MB/18ms) 

. 定価 ¥ 1 35,000 ► 特価¥ 99,500 


M 面格は変動します。ご注文の際は必ずお電話で価格と在庫をご確認下さい。•本広告に掲載の商品には送料及び消費税は含まれておりません- 


















































































































































• CZ-6BV1. 定価 ¥21,000 ►特価 ¥15,900 

• CZ-8NM3. 定価 ¥ 9,800► 特価 ¥ 7,200 

•SH-6BF1. 定価 ¥ 49,800 ►特価 ¥ 36,500 

• CZ-6BS1. 定価 ¥29,800 ►特価 ¥21,500 

• CZ-8N J2 ( 限定).••定価 ¥ 23,800 ►特価 ¥ 13,800 

• CZ-6CS1 (674 C 用 ). 定価 ¥ 12,000► 特価 ¥ 8,900 

• CZ-6CRKRGB ケ - ブル ). 定価 ¥ 4,500► 特価 ¥ 3,600 

• CZ6CT1 ( テレビコントロ - ル )• 定価 ¥ 5,500► 特価 ¥ 4,400 

• CZ-5MPI (X6803G 用)•定価 ¥ 54,800 ►特価 ¥ 42,000 

• TN-800TVEM (ビデオ スキャンコンバータ •東京 ニーズ） 

. 特価 ¥27,800 


ぐンャープ〉 

MUSIC PR 068 K ( MIDI )( CZ -247 MSD ) 

. 特価 ¥20,500 

CANVAS PR 068 K ( CZ -249 GSD ) 特価 ¥ 22,000 
Easypaint SX -68 K ( CZ -263 GWD ) 

. 特価 ¥ 9,800 

Easy draw SX -68 K ( CZ -2646 WD ) •特価 ¥ 1 5,300 
New Print Shop Ver .2.0( CZ -265 HSD ) 

. 特価 ¥15,400 

Press Conductor PR 068 K ( CZ -266 BSD ) 

. 特価 ¥22,000 

CHART PR 068 K ( CZ -267 BSD ) ••特価 ¥ 29,800 

EG-Word ( CZ -271 BWD ). 特価 ¥ 44,900 

Communication SX 68 K ( CZ -272 CWD ) 

. 特価 ¥14,500 

Datacalc SX -68 K ( CZ -273 BWD ) 

. 特価 ¥44,000 

MUSIC SX 68 K ( GZ -274 MWD ) •••特価 ¥29,300 
SOUND SX 68 K ( CZ -275 MWD ) ••特価 ¥ 11,500 

フォント•アンド•ロゴデザインツール SX -68 K 

( CZ -282 BWD ). 特価 ¥22,000 

BUSINESS PR 068 K ( CZ -286 BSD ) 

. 特価 ¥20,500 

SX - WIND 0 W テ V スクアクセサリ-集 ( CZ -290 TWD ) 

. 特価 ¥11,500 

XDTP - SX 68 K ( CZ -291 BWD ) ••••特価 ¥ 26,900 
C-Compiler PR 068 K Ver .2.1( CZ -295 LSD ) 

NEW KIT . 特価 ¥32,500 


SX-WINDOWS Ver .3.1( CZ -296 SS / SSC ) 

. 特価 ¥17,600 

〈計測技研〉 

Double Bookin . 特価 ¥ 9,600 

CD-ROM Driver V .2.0. 特価 ¥ 3,800 

シャーペンワープロパック…•… 特価 ¥ 5,400 
くその他〉 

F-Card V 5 fo 「 X 68 K (クレスト） 

. 特価 ¥ 9,600 

F-Calcfor X 68 K (クレスト)…… 特価 ¥11,000 

た一みのる2 ( SPS ). 特価 ¥ 13,000 

MU -1 GS (サンワード) . 特価 ¥21,000 

マチエール V 2.1 (サンワード） 

. 特価 ¥28,800 

Z’s STAFF PR 068 K Ver .3.0( ツァイト） 

. 特価 ¥37,500 

Z，s TRIPHONY デジタルクラフト(ツァイト） 

. 特価 ¥27,000 

XL / Image ⑽ AGICA テクノシステム） 

. 特価 ¥46,000 

〈ゲーム〉在庫限り 

魔法大作戦 ( X 68/5"). 特価 ¥ 7,300 

パックランド ( X 68/5"). 特価 ¥ 6,200 

餓狼伝説 0(68/5"). 特価 ¥ 6,600 

スーパーストリートファイター H ( X 68.5") 

. 特価 ¥ 7,300 


參お近くの方はお立寄り下さい。専門係員が説明いたします。 

參本体単品で特価で受付します。詳しくは電話にてお問合せ下さい。 
參ビジネスソフト定価の20%弓 I き OK / TEL 〈ださい。 


塵 

• CZ -500 CB 

¥ 145,000 

• CZ -623 C 

參68000専用モニター付 

¥ 89,000 

、分 

♦ CZ -653 C 

♦ 68000 専用モニター付 

¥ 69,000 

新品限定 1 

• CZ -652 C 

¥35,800 

• CZ -653 C 

¥37,800 

• CZ -663 C 

¥39,800 

• CZ -600 C ¥ 30,000 • CZ -612 C ¥ 55,000 

• CZ -601 C ¥30,000 • CZ -623 C ¥65,000 

• CZ -61 1 C ¥ 32,000 • CZ -674 C -¥ 49,800 

• CZ -652 C ••¥ 29,800 • CZ -634 C -¥ 98,000 

• CZ -612 C -• ¥ 50,000 • CZ -644 C .. ¥ 11 0,000 

• CZ -603 C ¥45,000 ※上記は単品価格、モニター 

• CZ -653 C ¥ 30,000 別売。 




〔現金一括でお申し込みの方〕 

•商品名およびお客様の住所•氏名•電話番号をご記入の上、代金を当社まで現金書留でお送りくだ 
さい。（プリンター•フロッピーの場合、本体使用機種名を明記のこと〉 

〔クレジッド C お申し込みの方〕 

•電話にてお申し込みください。クレジット申し込み用紙をお送りいたしますので、ご記入の上、当社ま 
でお送りください。•現金特別価格でクレジットが利用できます。残金のみに金利がかかります。籲徊 


(※車でお越しの場合は北海道拓殖 BK 前の新小岩駐車場をご利用下さい。) 


南口 

徒歩2分 



P&A 新本店' 


■まずはお電話下さい。 


a 


03-365M884 FAX 


03-3651-0141 


B 最新の在庫情報•価格はお電話にてお問い合せください。 

買い取りのみ、または、中古品どうしの交換も致します。詳しくは®括にて、お問い合せください。 

參価格は変動する場合もございますので、ご注文の際には必ず在庫をご確認ください0 

B 本商品の掲載の商品の価格については、消費税は、含まれておりません。 

現金害留及ぴ M 行振込でお申し込みの方は、上記商品の料金に3%加算の上でお申し込み 下さい。 样し 〈は、 お電話でお問い合せ 〈ださい- 


MPU アクセラレータ 

(東京システムリサーチ） 

®X e lie nt 3 0( xviffl ) 

定価 ¥ 59,8004特価 ¥46,500 

(^) Xelleni 30 バ ACE、EXPERT(II)、SUPER 用） 

定価 ¥ 54,8004特価 ¥42,800 

/• MPU 交換に付き、保証(メーカー、当社)は付、 
U ませんので、ご承知下さい〇 ノ 


P & Afe ではの 

B 新品パソコン 

5年保証 


i 業界 Nttl の" PSA メンテナンスサボート〃》 


最高の保証システム 


① 業界最長の新品パソコン5年保証（メーカ-保証1年 +P&A 保証4年） 
(※モニター•プリンター3年間保証.グ※一部商品は除きます。） 
©中古ノ Vソコンの1年間保証(※モニター.プリンタ ー6 ヶ月間保証ガ） 

( i ) 初期不良交換 OK // (※新品商品に限らせていただきます。） 

④永久買取保証 

(§) 配運日の指定 OK// (土嗜•日曜•祭日も OK/0 
⑮ 夜間配達も〇«//(«阳6:00〜阳8:00の間※一部地域は除きます。） 


便利でお得な支払いシステム 


V 翌月一括払し、手数料無料（ご利用下さい..〉 

㊣ 業界 No _ l の低金利// 

③ )月々の支払いは ¥1.000 より 

④ 9 ヶ月先からのスキップ払い OK // 

84 回までの分割、ボーナス併用 OK // 

カレッジクレジット 
ステップアツブクレジット 

ナスだけで 10 回払い OK " 

(9) 現金一括支払い OK // 

⑩ 商品 到着 払い QK // (代引き手数料が必要になります n 10万円まで900円） 
(※商品•金額 ご確認の 上、鈕行振 込 •現金窨留 にてご 入金 下さい 〇) 


I 


•法人向け 
リースシステム 

燊務に最適なシステム 
を構築します。 

撗金処理が可能なリ 
ース契約をどうぞ。 


〜84回払いまで出来ます。但し、1回のお支払い額は 
¥1,000円以上。 

〔銀行振込でお申し込みの方〕 

• 銀行振込ご希望の方は必ずお振込みの前にお電話に 
てお客様のご住所•お名前•商品名等をお知らせください。 
(電信扱いでお振込み下さい。） 

〔振込先〕さくら銀行新小岩支店 
当座預金2408626 (株)ピー•アンド.エー 


超低金利クレジット率 


回数 

3 

6 

10 

12 

15 

24 

36 

48 

60 

72 

手数料 

2.6 

3.0 

4.2 

4.89 

6.5 

10.0 

14.3 

18.9 

24.3 

31.8 


買取り価格 • ■•完動品•箱/マニュアル/付属品の価格です=中古販売…1年間保証付。 


•下取りの場合…価格は常に変動していますので査定額を電話で確認してください。 

(差額は、 P & A 超低金利クレジットをご利用ください〇) 

•買取りの場合…現品が着き次第、3日以内に高価買取金額を連絡し、振込み、又 
は書留でお送り致します。 


a 

¥17,： 

te 

\ r\A (スラ仆式.キーボート 1 
叫1テ-ブル&マウステ-ブルノ 

む』,卜: S 0 K ! l .|| ク， 

② ¥12,3 

] ； H 

x r k 

PI 

/マウステーブル、 
スライド OK ノ 

; 寧 

① ¥4,944 _ 

春布張り 
色(グレー> 

春ガス圧 

シリンダー | yq . 

② ¥6,283 m n 

•肘 付 003 

•布强り 
色(グレ—） 

•ガス圧 1 

シリンダー 4 

•キャスター付、5段、17•モニター 0 K 、 色(グレー)。 

楽 上から2 番目棚 板 移動 可能。 

•キヤスター付 ,4 段、 17 •モニター OK 、 色(グレー)。 

摩 スライドマウステープル、中 棚 板は2段椹 移動 可能。 

※ラッ久チェアー持ち帰り可有 g で- T 。 ご 来店下さい 0 


送料¥700* 
消費税別 


■システム 
サコムボ ー ド 
• SX -68 MII 
(MIDI) 

定価 ¥19,800 

特価 ¥13,500 

•SX-68SC 

(SCSI) 

定価 ¥26,800 

特価 ¥17,500 


カラ-イメージスキャナ(ケ-_ 

■ JX -330 X ( SHARP ) 
一 特価 ¥86,800 

■ GT - 6500 Wl NS (エプソン） 

特価 ¥49,800 


ビデオスキャナー 
■ CZ -6 VS 1 
定価 ¥178,000 

特価 ¥129,000 


プリンター(ケーブル付） 

• MJ -700 V 2 C (エプソン)…特価¥48,300 

• MJ -800 C (エプソン)…特価¥60,300 

• MJ -500 C (エプソン)…特価¥40,300 

• MJ -900 C (エプソン)…特価¥81,300 

• MJ -5000 C (エプソン)•特価¥135,300 

• BJC -400 J (キヤノン)…特価¥39,300 
參 BJC -600 J (キヤノン)…特価¥51,300 

• BJC -35 V (キャノン)…特価¥43,300 

• BJ -30 V (キャノン)…特価¥30,300 


カラーイメージシエツト |限定 5 台 1 

IO -735 X-B 
定価 ¥248,000 

特価 ¥89,000 

FDD (5 インチ X 2 基） 
■ CZ -6 FD 5 
定価 ¥99,800 
P & A 起特価 

¥49,800 

ペン&タブレツト 

■ Drawing Slate 
(NS •カルコンブ） 
• 31090 SER (6 X 9) 
定価 ¥74,800 

►特価 ¥48,800 






株式会社ヒー • アンド•エー 

〒124東京都葛飾区新 小 岩2丁目2番地20号 
• 営業時間： AM 10:00 〜 PM7 : 00 日•祭： AM 10 :00 〜 PM6 :00 

S 03-3651 0148( 代） 

參定休日/毎週水曜日 FAX .03-3651-0141 MAC / D 0 SV フロア 003-3655-4454 


通信販売お申し込みのご案内 


PSA オリジナル特選パソコンラック S 0 A チェアー(消黄税込み)(送料無料、離島を除 0 


XB 日00□用ソフトコーナー （送料 woo •消費税別) 


額買取り(新品も OK ) 格安販売 


PSA 特選今月の中古特選品 


周辺機器コーナー （送料¥1,000•消費税別) 


※お支払いは、便利な商品到着払い《手数料( 10 万円まで900円)要》をご利用下 4 い。 


班前通り 











































































































































¥ 299,000 

¥ 280,000 

¥ 188,000 

¥ 168,000 


X68030 HC 3500 
HG320 
X68000 HG500 
HG320 


CZ-500C 515MB 12MB 
CZ-500C 324MB 12MB 
CZ-674C 515MB 8MB 
CZ-674C 324MB 8MB 


★HG シリースのお問い合わせはニューセンター店（担当伊藤）まで 


ツクモオ 1 J ジナル X 680 x 0 HG 


匚本体]匚 HDD] I RAM I巨プ司 特価 


SCSI+SIMM マザーカー 


TS-6BS1 mkJLl 

★ X68000PRO シリーズにも対応 
★SCS 旧 OM をさらにチューンアップ _ 

脚 ¥ 33^800 辦 鱗し、， 

TS _6 BS〗mkII 用チ; I - ン R 0 M ( i ^ 




¥9,800 


16 MB 増設メモリ 


Xellent30 用 


TS-6BE16(Xe30) 

TS-6 昍〗 6(CZ50) 

定価 ¥89.800 

鳙 ¥ 79,800 

※フラットイメー ジでの增設ではありません， 

このメモリボードへのアクセスには対応ソフトが必要です,， 




ツクモ 0 B 备？ ックモの^ S!) 上けるのは君だ!! 


rStflK<UMO TSUIK<I 


お申し込みは今すぐ 

受注！ IH フ U _ ダイヤル 


0120-377-999 


9/ 24 < su "> チ / (I/Y か 


ックモ 

CZ-674C 




ツボン放送「秋葉原ヤング1気 S | J . 出竭择歸 OP 巨 N ! 

日時 _9/24(Sun) PM 1:00〜フリーマーケット PM2:00 〜卜ークショー 


^^^^^ 


CZ -674 C - H ( XB 8 opo » co ^ SS 2 } i 

TS-XFDCA を使えば、 

縦麗き5インチモデル 
X68000 シリ-ス (PRO シリ•: r を除く） 

を外部卜’ライアとして使用可能！ 


進と非し、寻徵 P 



4C-H. 

オープンプライス 
PC-TM151( NE r：^) 
¥ 79,800 



XB8030 


CZ -500 C-B 

¥398,000 
外付 500 MB 
ハードデイスクサー 


¥137,000 Wm ^^ t » 特価¥328,棚瞩 


] . 

，。〇 f Ji 

7001 


満開製作所の商品も取扱中 


X68000 CompactXVI 24MHz 改 


X 680x0 シリーズ用 RAMm- 


RED ZONE •••• 
RED ZOI\IE(2dd) 


特価 ¥ 3 B ， 000 

特価 ¥ 7 03,000 


MK-FDT 


満開製外付け 5 インチ FDD 


， 特価¥ 


Mach-S 


SCSI2 (FAST SCSI) 力ード 


• 特価¥ 


，soo 


^ B 9 BO€D 


SH-6BE1-1ME .(CZ 60 0C 専用） . ¥ 1 O t SOO 

PIO-6BE1-AE ".(ACE/PRO ノ PR02 シリーズ用) ••¥! 0,500 

PIO-6BE2-SME (拡張スロット用） . ¥ 19,800 

PIO-6BE4-4ME (拡張ス ロット用） . ¥ 33 t BOO 

SH-5BE4-8M •••(X68030 シリーズ用) . ¥42,800 

X SIMM VI . (XVI専用） . ¥ 13,300 

X SIMM Vic.(CompactXVI 専用) . ¥ 7 3,300 

X SIMMIO+BMBSIMM (拡張スロット用 8MB) "¥ 51,800 
X SIMMIO+IOMBSIMM (拡張スロット用 10MB) ¥ 62,800 

★当社でお取り扱いの商品は，お客様による改造機での|力作保証は.一切致しません,， 


XsimmVI/Vlc/TS-6BS1mkllffl 


8 MB 72 Pin 60 ns / リテイ無し SIMM 

特価 ¥35,000 

★各 S 旧 M マザーカードとセットの場合 

^¥33,000 


MPU アクセラレ _ 夕_力一 


XVI ユーザー様に続いて ACE / EXPERT / SUPER ユーザー様へ朗報 
MC 68030珊境+ a がお手ごろ- 

MC 68000モードと MC6 日030モードをソフトウェアにてぢ 

せん。取付はドライバー1本で OK です。通％の用作通灌向上は. . 

ード用コブ□セツサを登載しており MPU か5ダイレクトに_»する專用プログラムがあれば、 

CZ-634/644 専用 

t . s . r 製 Xellent 30 定価 ¥ 59.800 

m ¥45,800 


c 八 r-cn 1 / our-cn-i. ー ソ— rar'n/j 雜 s 

がお手ごろ価格で新登場です I 

吸り曽え可能ですので * 狂にお f 理ちのソフトが i 注しなくなる心配はありま 
* もちろん！レンダリング薄の裹»度滇薄処理に Bj! 力去発！*する MC 68030モ 
»する專用プログラムがあれば、さらに動作速度が向上します。 
CZ-601/611/602/612/603/613/604/623 専用 ( 

MvS.80^ enent ^¥4 7,800 


ち iJ み時 ¥5.000 


i ：-, :: !： l » ill 9 *t •: -Human Var 3.0 以外の OSUI 995/~8/2 S 現在対応しており來ゼん 


DSP プロセッサカード 




可能性は無限大!! DSP を操り高速演算、 EIAJ 光デジタル入 
力で高品質音声録音ができる！また、別売り赤外線 I / F で、 
リモコン制御、電子手帳データー交換 . なども。 

GRAVIS 製 

AWESOME-X 

定価 ¥89,800 


特価 ¥79,800 


マウス延長 
ケーブル (1.5m) 


TS-MEXCB 獅 ¥ 7 , SS 0 


X68000Compact/RED ZONE 用 
内蔵 6MB+FPU ポード 


TS-6BE6DQ 

-;_ FPU に MC 68882を使用して， 

K していた FL 0 AT 3. X では使厂 
★大好評につき.若干納期を_ 

定価 ¥64,800 * 



m ¥ S 7 f 80 O 


TS-KEXCB 

% 1,880 





イステイック八ラレルインターフェイス 


•拡張スロットを.使用しません。ジョイスティック端子に接続できるパラレルイフェイスです 
これでスキャオも高事象取り込みが可能になります.，★取り込みソフトェア及^^付属 

TS-JPIFE 

(EPSON スキャナ対応用） 


定価？>ス；§；〇-〇> ; ノ 

特価 ¥UhS00 



mWl^BOO 


サン霉子 MS144AFM¥72,0OO 
MS 288 AF ^¥2 S ,8 D 0 

SPS た〜 みのる2 

嘛73,000 
sharp Communication SX-68K 

獅 ¥15,800 

CZ-608D n4s*7-f<«-K) 

■ ¥ 66,000 

CZ-615D 

湖¥132,000 
CZ-B21 D( 21 獅ィ、スフ 

糊¥125,000 


IVHDI コンピュータ特選セツ 


S 055 mkE 

セツト 


SC-55mkE ■ 
SX-68MI .. 


SC - 88VL 

セツト 


SC-88VL. 

SX-68MI …… 
MIDI ケーブル (1m). 


S _ S 00 
¥ 69,800 


•¥69,000 
•¥19,800 
•¥ 1,000 


CD-ROM ★新製品統々登場中!お問い合わせ下さい！ 


Logitec (ケーブル別禿） CiililiD *• PanasonidF-H ケ-ブル付1 【叱■冲 ） 狩®' 

LCCM40 ¥ 33,800 \ LK-RC504NZ ¥26,800 

メルコ (H-H ケ-ブル付> QUO 綱？： I/O デ-夕 (H-H ケ-ブル付）し •^.■10 翔® 

CDS-4E ¥ 23 , 800 : CDG-TX4A ¥ 23,800 

緑甭子 (H-H ケーブル付） (4.41，, 沖) 麵’ • 綠電子 (H-H ケーブル付}し心1 麵 

CXA-660 ¥ 29 , 800 : CXA-900 ¥ 48,800 


HDD ★新製品枝々登場中!お問い合わせ下さい！ 


吵デ-夕 HDS -540 M< h - 

i /〇デ-夕 HDS-l G < H - H ヶ■'ブル付> .. 

konic VIP -340 CX ( H . H ケーブル付) 
圓 c VIP -540 CX IH - H ケープル付1"_ 
KONIC VIP 1080 CX (H H ヶ-ブル付卜.. 




•<^ ms ¥2 B l 800 

•<j^)m¥ 55,800 

• ( v 4 i ， mb ) 獅 s ¥ S 5 ,flOO 

31，800 
-c^d^hs¥ 55,800 


CD - ROM トライハー別光.セツト轉僅 ¥4 00011 


^ - 

I |y|Q ★獅 M 々登!;！中! M い合わせ下さい！ 


Logitec 丄ケーブル.メディア別） 

LMO-400 


mal 

下いにの月 

泡結 

Logitec 丄ケーブル•メディア別)_ 

LMO-450H 


T の出1 

fsmiw 

，‘しへ 

ELECOM < H - H ケーブル•メディア付} 


EMO-S3QOS 

…… (2m^ms¥ 75,800 


C6X x 


【東京】_パソコン本店（各種パソコン.周辺機器）參本店 NWindows タワー（パソコン.ワープロ） # DOS/V パソコン本館 （D 0 S/V バソコン .Mac. 下取り）•万世店（総合通信機器）#5号店（ビデ 
才•ムービー .CS ) 參ソフト8号店（ゲーム機.ゲーム用ソフト）•買取センター（ゲーム機.ゲーム機用ソフト買取り）參ニューセンター店(各種パソコン•中古•下取り■買取り）【名古屋1•名古屋1号店 
(パソコン全般)•名古屋2号店（パソコン全般•総合通信機器.ビデオ） 【札幌】♦札帳店（パソコン全般■総合通信棟器）參 DEPO ツクモ礼帽（パソコン全般） 


























































































































面像処理向上月問 Part2 


9/18〜10/17まで 


どしどしお聞い各わせ' * F さい!！ 


受付時間（平日） AM10:45〜PM7:30 
(日•祝） AM10:00〜PM7:00 
『 FAX 24 時 M お!！ _もり受付』 

^ 03 - 3255-4199 


通飯の(休） 
第3木曜日 


お名前.住所.電話番号. 
FAX 番号をご記入の上 
ご依頼下さい。 



ツクモグローバル JCB 力ード 

JCB ならではの国内•海外サービスにツクモオリジナルの特典をブ 
ラス。ツクモ各店にある入会申込繼にてお申し込み下さい。くわし 
くはグローバル*務»03(3251)9898又は各店へ。 

※ジヤックス VISA セントラルマスターも取り扱っております。 


映像関連周辺機器 

動画を始めてみませんか *? 

多機能対応型スキヤンコン / V — ター 

ヒテオ入カユ：ット A7 
定価VI78,000 Wfc H W V W 1 

MC68EC020(25MHz) の 32BitMPU を搭載し .SCSI を介し 
てパソコンへデータを好•送動画•辟止画を簡単に保存 
出来るアプリケーションソフト「ライブスキャン」を標 
1.677万色まで対応し,最大 640X480 ドットの 
高解，度で.高速取り込が可能です-,但し X680X0 シリー 
又でご使用の壜合には6万5千色までの表示となります， 

- 

電波新問社 1 ^ 

XVG 公 !^^^ 

'.h E V (56 aoowy ' 

^PmSMk 

XVGA OVERLAY UNIT 

定価 Y 45.800 

r XVGA-1VJ に1妾続して、バソコンとヒ 
テォの映悚を合成する拡張機器です 

fX68 でコントロールできる！') 

L (RS-232C 接嫌） ) 

XAV-gs 一 

定価 yio.ooo 

m¥SB 9 700 

X680x0 シリーズやその他のパソコンの 
水平周波数 《24KHz/31KHz) を N T S C 標 
準信号に変するスキャンコンバータユ 
ニットですので、家庭用テレビやビデオ- 


バソコンやケーム機かされる水平同期周波数 

1 5kHz のアナログ RGB の映像信号を家庭用テレビで見 
られる映像信号(ビデオ /S ビデオ)に变換ナる装第でナ 

特晒 ¥"135,000 

デッキで映像を表示または録画すること 
ができます..また.ビデオプリンターを使 
えは画面のハードコビーも可能です,， 

獅 ¥38,900 

m ¥8 9 SOO 


プリンタ ペケーブル別充（セット特価¥3,000)但し闩已020呢用はセット特価¥5,500 . 


I BJC-35V | BJC-400J | BJC-600J I MJ-500C I MJ-800C I MJ-900C 


mm 


カラー印字速度 


インク 構成 


印字コスト A 4 U <¥> 


印字ソフト 


注意事項 


縦横360トット/インチ 


低速 


黒/ YMC 


45 


縦横：360ド，卜/インチ 


高速 


H/YMC 


縦横360卜:，トインチ 


超高速 


黒/ Y/M/C 


• MatierVer.2.0 以降/ SXVer.3.0 以降 


縦横セミ720 h 卜/インチ 


標準 


黒/ YMC 


縦横720卜 


標準 


黒/ YMC 


縦横720ドト/インチ 


標準 


黒/ YMC 


-ペンワープロパック Ver.2.0 以降 
• MalierVer.2.1 以降 


BJC-600J 互換で 縮小印字機能は 

使用してください ありません 


¥ 42,800 | ¥ 36,800 ¥ 49,800 \ ¥ 37,800 \ ¥ 59,000 ¥ 79,800 


:すべて高品位カラー印字時での.. 


ね一公称値を抜枠したものてす印字コストはインク代のみ 



シャーペンワープロパックがバー 
ジョンアップ！付属ドライバーで 
念願の EPSON 製の MJ 系プリンタ 
一が SX-WIND0W でも利用可能に 
なりました Canon 製 BJC 系ブリンターもコマンド圧縮モ 
-ド対応で、印刷がさらにスピーディーになります， 


( 期藺中 m 定特価 ) 

¥ 8 , 820 -> 300 

+SX WINDOWVer,3. 1か必要です 


SX-WINDOW 対応 
スターター セツト 

(' ンいーベン 1 ;;-フロハ..ク Vm.2.0 ••フリノノケ-フル1 

Matier 

スターターセツト 

(Malioi. M J ンク々ジル） 

|丨ックモ通常価格1 ( 期藺中限定特価 ) 

¥11,820 4fS,SOO 

|ックモ通常他格] c 鑭闔中两定特钃 )| 

^3z,boo^¥ 28,800 

^：|| ※スターターセットのみのご販売 U 致しません.プリンタと同時にご注文 M います,. 


スキャナ* 




JX-330X 


CZ-8NS1 

Kjantis : 


GT.6500 

WINS 


縦横200 
トント 


最大 A4 


最大 A4 


最大 A4 


パラレル 

/シリアル 


SCSI/ 

シリアル 


/、ーフビッチ 

SCSI 搭戴機 

用ケーフル 


RS-232C 

ケーブル 


なし 


添付 


添付 


なし 


¥89,800 


¥44,800 


¥49,800 


TS-JPIFS 

(バラレル 
インター 
フIイス> 


¥ 58,800 


—ドレスタプレツ 


萬譫能はそのままで、お手 a 価格で再登塌! 

爆発的な人気のお絵描きアイテム!! 


NSCalcomp Drawin 

定価 Y 34.800 


^•¥ 31,800 


ig|lateir 

，田 V ふ n ™ 


••卜付厲の変換アダプターを使用す4:場省 l:t. 背面に 
20cm 程の余裕か必要です..スペース'じ余裕が無いという 
方に U.15cm 程度の空きで使用可能な変換ケーブルをご 
用息しておりますIお Sti にお間い合わせ下さい.. 

. nm ¥ 1,800 


SX-WIND0WVer3.1 システムキット…… ¥18,800 

SX-WINDOW デスクアクセサリ集 . ¥7 7,800 

Easydraw SX-68K. ¥1 S.BOO 

Easypaint SX-68K. ¥10,800 

Communication SX-68K. ¥ IB,BOO 


SX 広辞苑 {CD-ROM 別） 

EGWord SX-68K. 

SX-WINDOW 開発キット 

MUSIC SX-68K. 

XDTP SX-68K. 

DataCalc SX-68K. 


¥17,800 
¥47,800 
¥31,800 
¥30,400 
¥2B, 000 
¥47,800 


フォント &CP f ザイン-ノ嘗家万流 SX -68 k . 

C COMPILER Ver2.1 NEWKIT. 

Matier Ver2.1. 

XL/Image. 

CD-ROM Driver. 


¥23, BOO 
¥35, BOO 
¥29,BOO 
¥49,300 
¥ a, 330 


秋葉原 


名古屋 





お支払い方法 


fc なたのご讎金に含わ廿ていろいろ*ベ*す* 


クレジ ッ ト払い 


月々¥3,000以上の均轉払いも瓯金な 
し。贗•冬ボーナス2回払いも 0 K ! 


ード払い 


¥5,000以上 

通價販売での御利用カード 
ツクモグローバルカード•セントラル 
ジヤツクス 

※御本人樺よ u 鬵 e で通信販売部へお 
申し込み下さい。 


各種リース払い 


詳しくは各店にご相肢下さい。 



0 

0 

Q 


現金書留払い 


〒101-91東京都千代田区神田郵偃 
局私■箱135号 

ツクモ通阪センター Oh ! X 係 


代金引き換え配達 


お申し込みは*話1本で 0 K ! 
配通日の指定もできます。 


銀行振込払い 


事前に TEL でお届け先をご連格下さい。 

三和銀行秋蕖原支店 

(酱）1009939ツクモデンキ 

5- 据込手 tt 料 U お客様の f •拒となりますご了承下さい,. 


商品についての 
お問い合わせは各店に 


(S) 平日 AM10:45 〜 PM7--30 •日 RAM10: 00 ~PM7:00 
(体）第3木■日 

391AIO ：! 本 JS4F 

03-3253-1899 

03-3253-5599( 代) 

03-3251-0987 


(» 平日 AM10 : 30〜 PM7 : 30 土 •日. «AM10:00~PM7:30 

U3 モ & 古屋 ISIS 

052-263-1655 

第1アメ横ビル内 （休)火曜日 

: J3 モ &S 屋 2 呈 IE 

052-251-3399 

第 2 アメ横ビル内 （休)水■日 


( a ) 平日 AM 10 :45〜 PM 7:30 日祝 AM 10 : 15- PM 7 :〇〇 

•两店とも X 68 M «» 品はお取り畜せのみ（靥示轉は S り K せん） 
となります，ご了承下さい。 

阳モ札幌 IE 

01 *1，24 卜 2299( 体)木！!日 

DEPO_JO モ 2 飾店 

011 _ 242-3199 (休)木■日 

★商品はお電話受け付けよ 
檷準日数3日〜 ia 間でお届け致します e 
(一部地域を除 <) 

★表示価格には消費税は含まれておりません。 


安いのに親切 

TSUIK<UMO 


九十九 S 機株式会社 
































































































































































































































中ボス • 最終ボスの使用法まで完全ガイド！ 


究極のエースパイロットをめさせ! 

ヱース： J ンバツト 

バーフエクトガイド 


A 5 判.定価880円 


本誌で人気の格闘ライター杉澤教授が 
完全攻略! 


鉄挙 


バーフエクト ガイド 

A 5 判 • 定価880円 


アーク ザラッドを100%遊び尽< せる！ 

アークザラッド 

パーフエ クトガイド 

A 5 判 • 定価880円 

闘神伝の楽しさが、この一冊で倍増！ 

バーフエ クトガイド 

A 5 判 • 定価880円 


ZERO DIVIDE _旬発“予定! 

[ゼロディバィド] 

パーフェクトガイド 


A 5 判•予価880円 


プレイステーション用ロボット対戦格闘ゲーム 
「ZERO DIVIDE 」 を徹底攻略！プレイヤーキヤ 
ラクター8体の対 CPU •対人攻略を中心に、ボス 
キャラ•隠しキャラ 「 NEC 0」 の操作法、隠しシ 
ユーティング ゲーム 「Tiny ファ ランクス」の紹 
介まで網羅した完全攻略本 。 「ZERO DIVIDE 」 
をより一層楽しむための要素を満載した、ユー 
ザ ー 必携の 一冊。 © ZOOM 


1リ^^サッヵ-^ 

ti 7 エ外ガイド 

J リーグ公認のプレイステーション用サッカーゲ 
ーム 「 J リーグサッカープライ厶ゴール EX 」 の完 
全攻略ガイド。全7種類にも及ぶモードの解説、 
基本テクニック、全クラブ選手データ、 フォー 
メーション解説、高等テクニックを駆使した必 
勝パターン紹介など盛りだくさんな内容。この 
本があれば自分の好きなクラブで優勝できるこ 
と間違いなし！ ◎ ㈱ ナムコ 


10月上旬発売予定 


The PlayStation BOOKS 


プレイステーシヨンの定番ソフトを完全ガイド!! 


SOFT | ソフトバンク株式会社/出版事業部 

BAAIK 販売局 TEL . 03-5642-8101 


春定価は税込みです •お近くの書店でお求めください 
































變々備 ff 碑•綱 

• •ですからねえ、さつきから凄いんですよ。噩が。近所には落雷しまくるし、し、 ^ 


ジャストの XBBk ペリフェラル 


•ですからねえ、さっきから凄いんですよ。雷が。近所には落雷しまくるし、し、 
きなり停電30分、打ち込んでいた原稿もその内容もすっかり忘却の彼方へ消え、停 
電が復旧したあともしばらく茫然自失状態に陥っておりました。しかも現在第二波 
接近中（しくしく）。で、つしヽ先程まではいろいろなことを書いてましたが、一度書 
いてしまうとど一しても思い出せません。そうだ、免停処分通知あと1か月（推定） 
って話もありましたね。ただただ落ち込むだけです。あとは今週末晴海で開催のハ 
ムフェアに今年の夏のすべての情熱を賭けるだけです。も一夏なんて嫌いだあ！、 
グレてやる一。••あ、広告でしたっけ。はいはい。 

▽拡張 SIMM メモリーボード 07 7 OS 

型番 ： ERIOSOn ( SIMM 未実装）定価 Y 14,800 ; ERIOSDn (4 MByteSIMM 
•:機種： X 680 x 0 ^ 


1 枚 実装済） 定価 Y 39,800対応 機赛 


) 全機種(定価はすべて税別） 


□クロックスビード 20 MHz オーバーの RISC チップを敝せたプリンターがはびこる世 
の中、クロックスピード 10 MHz の X 68000、 今さらながら速い処理速度とは言えなく 
なりました。口68000の 10 MHZ もさることながら、このクロックスピードに合わせ 
たメモリー周辺の設計も足を引っ張る要因となっています。これでは MPU のクロッ 
クを上げてもその効果が充分に生かされないこととなってしまいます。 □ H . A . R . P の 
設計段階で判明していた MPU の高速化に伴うバス等でのウヱイトタイム増大。この 
無駄な時間をより有効に活用するためのアーキテクチャーが ER 10 の顔です。口 
H . A . R . P 側から見た場合、 MPU 内部の倍速化された演算処理はストレートにバスに 
反映されるものの、メモリーアクセスに際しては既存クロックのサイクルで動作す 
るバスのタイミングにあわせた動作をしなければならず、結果として常にウエイト 
が入っているような状態となります。□ここで ER 10 をバスに接続した場合、バス側 
で4クロックをワンサイクルとするメモリーアクセスに対し、倍速動作の MPU クロ 
ックのアドバンテージを生かし、バス側で1クロック短縮した形でアクセスを完了 
できるようにタイミングを取る設計としています。□さらに、高速タイプの入手が 
容易な72ピンタイプの SIMM を採用、さらに内部で使用するゲー HC なども高速の 
ものを採用し、全体的な信頼性と安全性の向上に努めています。口 「 H . A . R . P でない 
人」（笑）にもメリットがあると思いますよ。 ER 10、 いかがですか。 

▽MPU アクセラレータ ー H . A . R.P ior MC68000 

型番: DCMA 00 D 1 定価 ¥29,800対応機種: X 68000 初代, ACE , EXPERT,SUPER 

マシンは速くしたい、改造は自信がない、費用も押さえたい。三拍子そろったあな 
たの欲求、 H . A . R . P がまとめてお引き受けいたします。□既存の MPU と交換するだ 
けであっという間に倍クロック動作、周辺回路とのタイミングはクロックアップ前 
の状態を保ったまま、電気的に負担をかけることなく手軽に高速化。ソフトウェア 


的な互換性をパッチ不要のまま高いレベルで実現しています。□さらに拡張メモリ 
—ボード ER 10 S と組み合わせられることにより、メモリーアクセスのボトルネック 
を改善、卜ータルで約50% (弊社測定値）のパフォーマンスアップが可能です。 
H . A . R . P の性能を確実に引き出すには両者を組み合わせて使うのがベストですょ。口 
手軽なインスト レーショ ンと優れたコストパフオーマンス、 H . A . R . P は常にあなたの 
強い味方です ょ。 

▽拡張 I / O スロット ESXB 8 

型番： ESX 68 L 4 予価¥39,800対応機種： X 680 x 0 全機種 

OS -9 をはじめ、実は FA 系での隠れた需要もある X 680 x 0、 この辺の用途"■にご莉用の 

皆様には特に拡張 I / O スロットの少なさが問題となっているかと思います。□そん 
な需要家の皆様、そして純粋にコンピューティングを楽しむユーザーの皆様、外部 
拡張 I / O スロットはいかがでしょうか？ □本体電源に連動する外部スロット専用電 
源を内臓し、 X 68 k 本体とのインターフェースカードは高速タイプのバッファを搭載。 
加えて3スロットが追加利用できます。 □ LAN , PIO , GP 旧，入れたいカードは何でも 
どうぞ。□結構シリアスな設計しました。 ESX 68、 くどいようですが、よろしくど 
-ぞ〇 

▽MPU アクセラレー 夕 一 H . A . R . P-FX (H.A.R.Pfor MC68030) 

型番： DCMA 30 F 1 予価 ¥54,000 

対応機種： X68030 をはじめ、 MC68030 (PGA ソケット）が採用されたコンビ 
ュータシステム（供給クロック 25MHZ 以下） 

U 又68030をはじめ PGA / 、•ッケージタイプ68030を孫用するパーソナルコンビ1ーター、 

ワークステーションのほとんどに適応可能な MC 68030互換 MPU アクセラレーター、 
H . A . R . P - FX です X 68030 への実装時には 25 MHz のクロックを2倍、オンボード上の 
MC 68030 RC 50 へフルスぺック 50 MHz クロックを供給し、さらに MPU オンチップのキ 
ヤッシュメモリーがクロックスピードと相乗し優れたパフォーマンスを発揮してくま 
す。もちろん、ソフトウ I アの互換性を完全に維持、既存の環境で動作していたソフト 
ウェアならまず問題なく実行可能でしょう。 Pentium の 120 MHz もいいですが、68030 
の深い味わいを放つ H . A . R . P - FX 、 ひたすら我が道を突き進みます。ご期待ください。 

• •ちょつとグレてみました（担当)。 


開発•販売 


(有)ェヌ•ェ厶•アイ （株) ジャスト 



〒156束京都世田谷区宮坂 3-10-7 YMT ビル 3F 
Phone.03-3706-9766 FAX.03-3706-9761 BBS.03-3706-7134 


GAME BEST SELECTION 

ゲームベストセレクシヨンシリーズ 


ソフトバンク株式会社 
出版事業部 


SOFT 

BANK 


•定価は税込です•お近くの書店でお求めください 


米国 「 Codies 賞」受賞！ 

超話題の純国産シミュレーションソフトを完全攻略!! 



[タワー] 



Tower 

公式バーフエクトガイド 

◎グレードを上げるための数々の条件をクリアし、思い通りのビルを建築 
する様々なテクニックを徹底解説。 

◎秘密の裏ワザ、コマンドなども完全紹介。 

◎困ったときにすぐ役立つ 〈 INDEX 〉 付き。 


山猫有限会社著 

昨年発売された中で最も優れたソフトに与えられる権威ある 「Codies 賞」を受賞した、大ヒット純 
国産シミュレーションゲーム 「Tower」 公式完全ガイド。最高グレードである <Tower> の称号を 
もらうまでの様々なテクニック、自分の好きなビルを建築するための ノウハウ など、 「Tower」 のす 
ベてを徹底解説！ A5 判 • 定価1,600円 































SOFTBANK GAME BOOK SELECTION 



メモリアルドラマ CD & フアンブック 




人気声優が出演! 

ネイ . 三石琴乃 

スレイ . 速水奨 

フォーレン ……井上和彦 
ルディ . 阪口大助 

©SEGA 


9月下旬発売予定/ 

セガのゲームマシン（マーク m 、 メガドライブ）を代表するファン 
タジー RPG 「ファンタシースター」ファンブック。セガ監修による 
オリジナルドラマ CD 付き。ドラマ CD は、シリーズ4作目「千年紀 
の終りに」の世界をベースに、シリーズで人気の高いキャラクタ 
一、ネイを使ったオリジナルシナリオによるものです。出演して 
いる声優のインタビューなども収録。 

B 5 判.定価3,900円 


フアンブックと揃えて、 

コレクターズアイテムに加えよう/ 

ファンタシースター 

公式設定資料集 


「ファンタシースター」の公式設定資料集。 
これまでに発売された I から「千年紀の終 
りに」までの未公開資料を含め、すべての 
資料を網羅。アルゴル太陽系年表完全版や 
用語集、開発者スペシャルインタビューな 
どから、ファンタシースター通販グッズ、 
すべてのテレビ CM まで大紹介。 

B5 判 • 予価1,500円 

10月上旬発売予定/ 




メモリアルドラマ CD& フアンプック 

ラング(/錄_ 


CD-B00K 

秘剣“ラングリッサー”をめぐって、激 
しい戦いの幕が開こうとしている。エル 
ウィンとレオンとの宿命の戦いが、いま 
始まる！!そしてファンプックでは、うる 
し原智志氏デザインによるキャラクター 
の魅力を徹底紹介&「ラングリッサー」 
シリーズの歴史を検証。そのほか、特別 
インタビューやメイキングなどを収録。 
B 5 判 • 定価3,800円 ©NCS 




豪華声優陣を起用！ 


[CAST] 


エルウィニ 

…草尾毅 

シエシカ •• 

…藩恵子 

シェリー 

……横山智佐 

ヘイン…，. 

…山口勝平 

リアナ… 

……國府田マリ子 

レオン ♦ 

…置鮎龍太郎 

エリザ… 

. 林原めぐみ 

レアード.. 

…堀川兜 

エグベル 

…青野武 

パルガス" 

…郷里大輔 

ナレータ- 

…銀河万丈 




籲记俩は税込みです•お近くのでお求めドさい 


ソフトバンク株式会社/出版事業部 
販売局 TEL 03-5642-8101 

































セクシーで パワフルな TsM ^" 
女子プロを制覇しろ！ レ^晒 1 


力ードバトルにプロレスを融合させた、「レッスルエンジェルス」シリーズ。いよ 
いよ最大のヒット作「レッスルエンジェルススペシャル」が登場です。さまざまな 
イベントの選択によって運命が変わる、マルチシナリオ.マルチエンディング。 
プロレス技数、カテゴリーが増加して' レスラーの個性もパワーアップ。そして、 
「恐怖の水着はぎデスマッチ」もパワーアップして復活！18禁だから、そのセクシー 
度はもうケタ違い！待望の X 68000 移植完成！明日のトップイベンターを目指すのだ！ 








•オリジナルオープニングを収録 
•画面のレイアウトを変更 
壽エキジビションモードグラフィック描き直し 
•256 色モードと16色モードを搭載 
•サウンドも明るめに変更 
• AD - PCM による効果音 
•ディスクアクセスを最少に抑える設計 


このソフトは、全国のパソコンショップで，パ 
ッケージ版で販売いたします.， TAKERU では販 
売致しません： TAKERU 事務局では通信販売は 
いたしませんので， 

悪しからずご了承下さい 


対応機種： X 68000 A 68030 
要メモリ 2 M バイト 
(ハードディスク対応) 
制作：グレイト 


¥ 8 , 800 麗 





知力の極限に挑む、君主、武将、軍師の fiK 大な 
データ小説よりリアルと名作の誉れ高い中 
国統ーケームこの歴史的な傑作シリーズはど 
のようにして始まったのか？ SLG ファンなら絶 
対に見逃せない! 1 

制作/光栄 nnn 

対応描彳 I / X 68000 i 30 不可） ¥5,200 


登場人物350余名、最大11人まで同時プレイ可 
能，6編のマルチシナリオ方式、埋状の毒•駈 
虎呑狼等のユニークな計略要莱導入、さらに深 
みを坩した外交 • HEX 戦など、まさに名作!カシ 
オペアの向谷実の BGM も话題に 
索 1 J 作/光* ««« 

対応機神/ X 68000 (30 不可） ¥4,900 


大航海時代 


リコエイションゲームシリーズの傑作毎回違 
つた展開が楽しめるイベントジ I ネレーテイン 
グシステム,，帆船の特徴が活かされた HEX 戦、. 
失われたロマンを求めて.冒険者たちの航海の 
旅が始まる 

対応描神/ X 68003 (30 可） ¥3,400 


対応機神/ X 68000 <30不可) 


400余名の群雄が劉拠する下剋上の乱世:.配下 
の羽柴秀吉.柴田勝家を個性©かな武将たちを 
思いのままに操って、戦®たなびく戦場へ.天 
下分け目の決戦;こ臨む！光栄の代表作「信長の 
野望 J シリーズの傑作！ 

制作/光栄 

対応捜神/ X 68000 ( 30 可） 


¥3,400 


Ik 1 

m 

雛 

し一 ^？ ■: 

O 


間詩描 


坂本朗馬が、西鄕隆盛が、吉田松 s が日本を憂 
い、改革を目指して*い立つ!薄末の志士の個性 
を際だたせる緻密なパラメータ出会いの楽し 
さ.駆け引きを楽しむ新システム強力な機能 
で、維新を操れ！ 


¥3,400 



裸_»の足軽頭から身を興し.関白にまで登り 
詰めた男 • 木下藤吉郎^臣秀吉）草屜を温め 
たエピソード-奇跡の鉍俣一夜域など、 SS 々の 
逸話を持つ男の一生を再現する、リコエイショ 
ンゲームの傑作です： 

制作/光栄 WO 

対応 機枝/ X 68000 .30 不可） ¥3,400 

光栄歴史三部作の一角を成す、草原の英雄チン 
ギス•ハーン，稀代のスケールと空前絶後の迫 
力で.一代帝国を築き上げた男の*快な一生を 
- - • --作です 


見率に再現!熱いシミニ 


-シヨンの傑作 


芯機格,' X 68000 (30 不可） ¥3,400 



フアランクス 


ロイヤルブラッ 


...シリーズ「イマジネイションゲーム」のデビュ 
一作イシュメリアという架空の昱国を舞台にし 
た、幻想世界のシミュレーションゲームだ.あな 
たは独立)! i 族のひとりとなり.領主達が持つてい 
る6つの宝石を集め.イシュメリアの新王となれ！ 


¥2,700 


作/光栄 

応機相/ X 68000 (30 可) 


ヨーロッパ戦線 


戦乱のヨーロッパ.砂®の彼方から迫り来る 
い車体敵か味方か？次々に飛び込んでくる情 
報. B 寺事刻々と変わる戦局多彩な兵器やユニ 
ット.人間的要素を重視した各種パラメータ胃 
WWII シリーズ第2弾勝利の旗を手に入れろ! 
制作/光栄 v 

対応機相/ X 68000 (30 可） ¥4,500 


大麵 坩，9〇 斟^^ 

〇 '•: 1 ■. 

一 


_ - にふさわしくパワーアップされた「大 
戦略」シリーズ。戟略思考ルーチン.ゲーム 
スピード、コマンド体系.リアルタイムオペ 
レーションなど大幅革新された作品です, 


制作/システムソフ 
対応機種/ X 68000 


¥2,500 


1つのケームで SLG と RPG . 2つのジャンルが楽 
しめるリコエイシヨンケームの第3弾特に RPG 
の要紫が; S い.異色傑作だ!息志を持ったキャラ 
クターが目的に向かって行動を展開:.敢を倒し 
て腕を上げ、技を磨いて信長を倒せ！ 

制作/光栄 vo -nn 

対応機#/ X 68000 (30 不可〉 ¥3,400 



あのズームのゲームがついに名作文庫に登場！ 
特大キャラとハデハデな•淡出で. 68ユーザー 
のどぎもを抜いた名作アクションゲームだ 
MIDI にも対応しているぞ 


対応機神/ X 68000 (30 不可） 


_ 


¥2,500 


;__ 國國 ; 


： F 8 IB 1 8 B 868- SU 8 8 Y 8 m > 


デカキャラ • 派手め演出の桷スクロールオア 
ワーシューティング拡大•回転•縮小•多 
関節.半透明.ラスタースクロール. MIDI と. 
各種要索がいっぱい詰まってます 

制作/ズーム 

対応機神/ X 68000 :30不可. ¥2,500 


A 列車で行こう 


かの 「 A 列車」シリーズの第2钟パズル的要 
素がァツクなる!鉄道会社社長の立場で.捣路 
の敷設.撺去を行い.ワールドワイドにマフ 
プを発展させていこう 

制作/アートテインク w _ ... 

対応機神/ X 68000 (30 不可； ¥3,800 


A 列車で行こう 3) 


さらにワイドに、さらに完成度の坩した、世 
界レベルヒットの第3神世に A . III フームを 
巻き起こンたことで' —一一‘ 

ついに文庫に登場 


記憶に奸しい超有名作. 



制作/アートテインク 
対応機神/ X 68000 30可 


栄冠は君 I 


¥3,800 


京 *¢1??¢ ■•パ- r I 

すべ-き第1 h . 全国制飞 a を速戍するに 
3990校の頂点に立たなければならない感 
動の優勝セレモニーを.果たして見ることが 
出来るか！？ 


制作/アートディンク 
対応機種/ X 68000 


¥3,800 


ハイドライドシリーズに続く.新 ARPG シリー 
ス第 1 押 綿密に構築された世界「ルーンワー 
一」を搏台に、極めて自由度の高いケームシ 
テムの中で.興葙の冒険が始まります 


制作/ T & E ソフト 
対応機櫓/ X 68000 


¥700 


イース瓜(ワンタラーズフロムイース) 


よりアクション性を坩した.これまた.大人 
気を馎したアクション.口ールプレインク 
アドルの极後の冒険均語でした攻窣方法も 
いっそう多彩になって.時間を感じさせない 
逸品です。 

刿作イ日本ファルコム vo nnn 

W 応機袖/ X 68000 (30 不可 ） ¥^,OUU 



パソコンソフト 

自動販売機 

TAKERU 


TAKERU 事務局 

〒467名古屋市瑞穂区苗代町2番1号 
ブラザー技術開発センタービル2 F 
TEL (052)824-2493 (受付時間:月〜金 13:00-18:00) 


営業所 


東京営業所 
(03) 5443-4967 

大阪営業所 
(06) 258-3024 


通擂販売 1994年4月旧より、送料/手数料が有料になりました c 

ソフト名，機種名、メディアのサイズ、住所、氏名.箱話番号を明記 
の上 TAKERU 事務局まで現金書留でお申し込みください送料手》 
料は.1回のお申し込み総金額が5.000円以上の方は無料4,900円まで 
の方は500円をいただきます4,900円までの方は現金500円をプラス 
してお申し込みください-誠に勝手ながら.皆様のご理解とご協力の 
程、お顆い申し上げます.. 
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感性を光らせる 


〇 


さまざまなフィールドで、研ぎ澄まされた感性に応える潜在能力の実証 


X 68 の潜在能力は、まさに時代とともに証明されつつあります。 

開発当初より、現在のマルチメディア環境を想定して V ゝた事実。 

グラフイック能力はもちろん、 ADPCM 対応、オリジナルウインドウシステム、 
X 68 にとってこれらは、数年前のスペックなのです。 

パソコンの存在そのものを革新した「創造性」、マインドを喚起する「こだわり」、 
いま、先見のユーザーに支えられた X 68 は 
そのコンセプトの開花を得て、多彩なフィールドへと飛翔します。 


Workbench 

WS としての楽しみ 


たとえば、リアルタイム•マルチタスク • 
オペ レー テイング • システム OS /9。 
X 68030 の 能力を最大限に引き出す 
UNIX ライクな操作性と洗練された機能。 
X - WINDOW や動画 ツールのサポートで 
さらに深い楽しみが…。 

* OS /9 はマイクロウェア. システムズ ㈱ の S 绿商櫬です。 
» UNIX は、 X / Open カンパニー リミテッドが 独占的にライ 
センスする米国および他の国における资録商棚です。 


し reate 

創造するよろこび 


SX-WINDOW 開発支援 ツールが 
創造力を刺激する。 

ソフト開発に必要なツールや 
サンプルプログラムを多彩にバンドル、 
ウインドウ上で効率よく作業でき、 
初めてプログラムに挑む人への 
やさしい配慮が、創造するよろこびを 
さらに高めてくれるでしょう。 


Ammusement 

遊びへのこだわり 

X 68 の能力の高さを端的に示す 
アミューズメントフィールド。 

マインドをきわめたゲームフリークの 
熱い期待に応える。 

画像の美しさが感性を刺激する、 
さらにパワーアップされた 
「スーパーストリートファイター II 」なら、 
キミのこだわり度は今、全開/ 

© CAPCOM ALL RIGHTS RESERVED 
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X 68000 

XVI Compact 


I X 68030 


XI 68030 /XSBBOOO 

32 bit PERSONAL WORKSTATION / PERSONAL WORKSTATION • XVI 


X 68030 [本体 + キ ー ボード + マウス•トラックポー ル] 

130 nunFD (5.25 型)タイプ CZ -500 C - B (チタンブラック）標準価格 398,000円 (税別） .〈 HD 内威〉 CZ -510 C - B (チタンブラック）標準価格 488,000円(税別） 

X 68030 Compact [本体+キーボード+ マウス] 

90 mmFD (3.5 型) タイプ CZ -300 C - B (チタンブラック） 標準価格388,000円(税別） 

X 68000 XVI Compact [本体 + キーボード + マウス] 

90 mmFD (3.5 型）タイプ CZ -674 C - H (グレー）* 

♦ディスブレイは 別売です 0 籲泊饫 税 及び配送.股 IH . 付带エ讲赀、使川済み商砧 のリ|き 取り! は、捸吧湎 格には含まれて おりません。*両 jfjj は ハ メコミ 合成です。 

• * く 価格〉表示のな t »商砧 の 価格に つ t > ては、 販売店にお|出い合わせください。 

■お問い合わせは… 於和-龙株式合《 電子機器事業本部 システム 機器営業部〒545大阪市阿倍野区長池町 22 番 22号 0(06)621-1221 ( 大代表） 


11002179100764雑誌02179 -10 


















































